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internet, Cep Telefonu, Bilgisayar Oyunlarinin Cocuk Ve

Genclerin Ruh Sagligina Etkileri

[ The Effects of Internet Use, Cell Phones and Computer Games on Mental

Health of Children and Adolescents]

OZET

Bilgisayar oyunlari, cok oyunculu, video oyunlari, cep telefonu, internet gibi sayisal teknoloji
kullanimi ¢ocuklar ve ergenler arasinda son zamanlarda 6zellikle son 15 yil igerisinde hizli bir
artls gostermistir. Yagslar 8-18 arasinda olan cocuklar ve ergenler ortalama olarak guniin 5-6
saatini bilgi ve iletisim teknolojik araglarini kullanarak gecirmektedir. internet kullaniminin
giderek artmasl, sinirsiz, denetimsiz ve yasaksiz her tirlii bilgiye ve kisilere erisimin kolayligi,
cok olumlu gelismelerin yaninda bazi 6nemli ama olumsuz sonuglarin dogmasina da neden
olabilmektedir. Bilgisayar oyunu, internet gezintileri, ¢ocuklari ve ergenleri sosyal hayattan
giderek uzaklastirmaktadir. Bu makalede internet kullanimi ve bilgisayar oyunlarinin gocuk ve
ergenlerin ruhsal sagliklari Uzerindeki etkileri ele alinmistir.

SUMMARY

The use of digital technology, including computers, cell phones, computer games, and so on,
most recently, on-the-go for recreational purposes, has increased among our youth over the past
15 years. Children and adolescent between the ages of 8 to 18 years spend an average of 5-6
hours per day using information and communication technologies. It is a useful progress because
of the increase of internet usage which is unlimited, uncontrolled and uninhibited and easiness
which arrival all sorts of to informations or persons but this state can cause to some important
negative results too. The computer games, the internet explores is gradually estrange from social
life the children and adolescent. In this paper, has been mentioned to negative effect of internet
usage, computer games on mental health of children and adolescents.
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kafelerin, cocuk ve genglerin yogun ilgi gosterdikleri

mekanlar haline geldigi vurgulanmaktadir (4).

Bilgisayar oyunlari, internet ve cep telefonu
iletisimi  kolaylastirmak, bilgiye en hizh sekilde
ulastimasini  saglamak, paylagimi arttirmak, hos
zaman gecirmek gibi  amaglarla  insanligin
kullanimina sunulmus cagin en popller araglari
olmustur. Dinyada 400 milyon civarinda internete
bagh bilgisayar, 100 milyona yakin site oldugu
tahmin edilmektedir (1,2,3). Giliniimizde internet
kullaniminin yayginlagsmasi internete girme yasinin
okul ©ncesi donemlere kadar dusmesine neden
olmustur. ABD’de yapilan bir arastirmaya gore; 3 yas
ve (zeri 76 milyon bilgisayar kullanicisinin % 22,2’si
internet erisimine sahiptir ve ev bilgisayarina sahip
cocuklarin beste biri internet kullanmaktadir (1).
Chisholm (2) 8 ile 18 yas arasinda olan cocuk ve
genglerin giinde ortalama olarak sekiz saatini bilgi ve
iletisim teknolojik araglarini kullanarak gegirdiklerini
belirtmektedir. Berson ve Berson (3) ozellikle 12-18
yas arasindaki genc¢ kizlarin %74’inin zamaninin
blylk bir kismini chat odalarinda ya da e-mail ile
mesajlasarak gecirdiklerini ifade etmektedirler. Diger
taraftan ev ortaminda bilgisayar kullanamayan ¢ocuk
ve genclerin internet kafelere yoneldikleri, internet

degerlendirilirken

becerilerin

kullanicilar
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internet ve Bilgisayar Oyunlarinin Etkileri

Internet kullamimi ve bilgisayar oyunlari, cocuk ve
genclerin glnliik yasamlarini, akademik basarilarini ve
ruh sagliklarini énemli dlciide etkileyen ve bu yoni ile
de arastirmacilarin ilgisini geken giincel bir konudur.
Teknoloji ile iliskilerinde, buginin gencleri sik sik
hem kurbanlar hem de suclular olarak nitelendirilebilir.
Bir yandan internet ve bilgisayar oyunlari ¢ocuk ve
genglerin bilgiye ulagmalarini, arastirma yapmalarini,
problem ¢6zme, yaraticilik, kritik diisiinme gibi kisisel
gelisimlerini destekleyen teknolojik bir mucize olarak
(1.3),
kontrolsiiz, amaci disinda ve bilingsiz kullanim yéni
ile kaygilara ve korkulara neden olmakta, Kkisisel
gelismesini
digiinilmektedir (5,6). Bazi calismalarda 13-19 yas
arasi genclerin ebeveynlerine gore daha yogun internet
olduklar
interneti genellikle kendiislerinin bir parcasi olarak ve
isle alakah bilgi elde etmek icin kullaniyorken 13-19
yas arasi gencler interneti daha ¢ok oyunlar oynamak,

ayni zamanda  asiri,

negatif

etkilendigi

belirlenmistir.  Yetiskinler
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mizik dinlemek ve yeni insanlarla tanismak amaciyla
kullanmaktadir (1,5).

Internet kullanmanin, “maddelesen diinyada sosyal
iliskiler kurmak igin beceriyi, yetenekleri ve sabri
kaybettirdigine” inanan calismacilarin sayisi her gegen
glin artmaktadir (12). Bir calismada 12-18 yas arasinda
bulunan 10.800 gencin %92’sinin evinde internet
erisimin  oldugu wve bu genclerin ¢ogunlugunun
zamaninin blyik bir kismini sanal sohbet ortaminda
tanistigl kisilerle mesajlasarak, sitelerde dolasarak, oyun
oynayarak gecirdigi, yalnizca %1’inin arastirma yapmak
ve ders calismak icin interneti kullandigi belirlenmistir
(3).

Giniimiizde internet ve bilgisayar bagimliligl gibi bir
tanimlama mevcut degildir. Ancak arastirmacilar asiri
internet kullanimini diger bagimliliklara benzetmekte,
asiri bilgisayar oyunlari ve internetin kullanicilarda bir
cesit  bagimlihk  olusturdugunu  belirtmektedirler
(1,6,7,8). Internet bagimhhgi, bilgisayar basinda,
internete bagli olarak, gereginden fazla zaman gegirme
problemi  seklinde  tanimlanmaktadir.  Internet
bagimhiliginin belirtileri su sekilde siralanabilir: internet
basinda asirt zaman gecirmeye baglh olarak yasam
biciminde degisikliklerin  olmasi, genel fiziksel
aktivitelerde azalma, internet aktivitesinin bir sonucu
olarak kisinin saghginda bozulma, internette fazla
zaman gecirmek icin 6nemli yasam aktivitelerinden
kacinma, internette fazla zaman gecirmeye bagl olarak
uyku aktivitesinde bozulma, arkadaslari kaybetme ve
sosyalizasyonda azalma, aile ve arkadaslari ihmal etme,
is ve kisisel sorumluluklari ihmal etme, bilgisayarda
zaman gecirmediginde eksiklik hissetme, internete
giremediginde endise yasama (7). Young (8) internetin,
tipki kumar gibi bagimlilk yarattigini, saglk sorunlari
ve uykusuzlugun vyani sira depresif egilimlerin
olusmasina neden olabilecegini belirtmektedir. Young
(8) ABD'de internet kullanicilarinin yiizde 6 ile 10'unun
internet bagimlisi oldugunu, diinyada 1.8 milyon ¢ocuk
ya da gencin, gozleri bilgisayar ekranina kenetli, elleri
farenin Uzerinde sohbet yada oyun odalarinda zamaninin
blylk bir bolimunt gecirdigini ifade etmektedir. Bir
calismada 11-18 yas aras! genclerde patolojik internet
kullanim orani %18,3 olarak belirlenmistir (9).

Zamanin biylk bir bolimind bilgisayar basinda
geciren gencler kisilerarasi iligkilerinde 6nemli sorunlar
yasamaktadirlar. Suhail ve Bargees (10) tarafindan 200
Ogrenci Uzerinde vyapilan bir calismada internet
kullaniminin  genclerin Kisilerarasi iliskilerde guclik
yasamalarina neden oldugu belirlenmistir. internette
fazla zaman gegiren cocuk ve genglerin giderek
yalnizlastigini ve yiz yize iligki kurmakta guclik
yasadiklarini belirtmektedir (11). Gross’a gdre internet
yoluyla kurulan iletisim ginimizin gengleri igin en
Onemli olamidir (12). Bilgisayar oyunlari ve internet
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cocuk ve gencin arkadasinin yerini alarak sosyal
izolasyona neden olmaktadr. Tlk kez Selnow tarafindan
“elektronik arkadas” hipotezi ileri strllmustir (13).
Selnow, c¢ocuklarin  bilgisayar oyunlar sirasinda
zamanlarini en iyi sekilde harcadiklarini diigtindukleri,
sosyal iliski kurmakta gicluk yasadiklari, cevrelerinde
sinirh sayida arkadaslar oldugu ve sinirli sayida olan
arkadaglari ile paylastiklart konularin video oyunlarini
icerdigini belirtmektedir. 12-13 yas arasi c¢ocuklarla
yapilan bir calismada carpici olarak su sonuclari elde
etmiglerdir: “bilgisayar oyunlarini oynamak insanlarla

birlikte olmaktan daha iyidir”, “zamani en iyi sekilde
oyunlari - oynamaktir”,

gecirmenin  yolu bilgisayar

“bilgisayar oyunu ile arkadagimla gecirecegim
zamandan daha iyi zaman gegiriyorum”, “bilgisayar
oyunu oynarken kendimi daha aktif ve canl
hissediyorum”, “bilgisayar oyunu oynamak benim
yalnizhgimi unutmama yardim ediyor” (5).

Bazi calismalarda internet kullanim siresi arttikca
cocuk ve genclerde yalnizlik, sosyal yahtim, saldirganhk
gibi duygusal ve davranissal sorunlarin daha fazla
goraldigl, genel saghk dizeylerinin distiigi ve depresif
belirtiler gorilme oraninin artirdigl  belirlenmistir
(1,6,14-19). Horman ve ark (20) tarafindan yapilan
calismada ise yaygin internet kullanan ve bilgisayar
oyunlart ile zamanini geciren cocuklarin  sosyal
gelisimlerinin 6nemli 6lgtde geriledigi, bu gocuklarin 6z
guvenlerinin  dlstk, sosyal kaygr dizeylerinin ve
saldirganhik davraniglarinin yiiksek oldugu bulunmustur.
Colwell ve Payne (21) 6zguven ve bilgisayar oyunlarini
oynama sikligl arasinda olumsuz iligki oldugunu
belirlemislerdir. Anderson ve Bushman (14) bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuk ve genclerde saldirganliga neden
oldugunu ileri stirmektedirler. Cocuk ve gengte siddet
egiliminin olusmasinda oynanan oyunun turiindn, oyun
oynama sikligi ve suresinin  etkili  oldugunu
belirtmektedirler. Bir calismada haftada 11.18 saatten
daha fazla internet kullanan universite Ogrencilerinin
haftada 3.84 saat ve altinda internet kullananlara gére
okul performanslarinin ve akademik basarilarinin daha
digsik oldugunu belirlemiglerdir (1). Bu c¢alismada
internete  bagimhi  olan  &grenciler,  internet
kullanmadiklari zaman blyik sikinti yasadiklarini,
internete daha az sirelerle girdiklerinde kendilerinde
blylk bir eksiklik hissettiklerini, internete girme
davranigini kontrol edemediklerini, internette az zaman
gecirdiklerinde kendilerini kizgin hissettiklerini ifade
etmislerdir.

Internet ve bilgisayar oyunlar genclerin ve gocuklarin
dogasinda bulunan oyun oynama kabiliyetleri ile
bagimliliga neden olabilmekte ve agik cinsellige egilimi
isaret ile suclarin olgunlagsmasini saglamaktadir (8,10).
Liau ve ark (22) internet kullanan ergenlerin riskli cinsel
davraniglarinda ve sosyal uyumlarinda bozulmada artis
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oldugunu vurgulamaktadir. Ozellikle legal olmayan ve
cinsel gelisimi olumsuz yonde etkileyebilecek sitelere
kontrolsiiz ve bilingsiz bir sekilde ulasmak ¢ocuklari,
gencleri ve dolayisiyla toplumu tehdit eden 6nemli bir
konudur. Yapilan bir caligmada 1500 6grenciden
%25’inin istemeden cinsel olarak kottiye kullanildiklari
belirlenmistir (23). Ergenlik dénemi; gencin kimligini
olusturdugu, gelecek icin amagclarini belirledigi, kendisi
icin kimin dnemli ve degerleri oldugu, baskalar ile
iliskilerinin  nasil  olacag), arkadashklarini  nasil
stirdirecegi ve yasaminda hangi yolu izleyecegine dair
temel sorularin yanitlanmaya baslandigi karmasik bir
dénemdir. Bu dénemde geng otonomisini kullanmak ve
aileden ayri olarak karar vermek istemekte, duygularini
ybnetme ve  surdirme  konusunda  guclikler
yasamaktadir. Bu nedenle sanal ortamda edindigi
bilgiler, yasadigi iliskiler gencin gercek dinyayi
Ogrenmesi ve kimligini olusturmasinda givenligini ve
normal gelisimini olumsuz yénde etkilemektedir.
Aileden ve cevreden edinecegi bilgiler ve olgunlagmanin
yerini sanal ortamda kurdugu iligkiler almaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin diger olumsuz bir yoni internet
kullanimi ve bilgisayar oyunlarinin beyinde dopamin
salgilanmasinda artisa neden oldugu ve bilissel
fonksiyonlarda bozulmaya neden oldugu gorusudar.
Bilgisayar basinda fazla zaman geciren c¢ocuklarin
temporal dopaminerjik aktivitede artis oldugu ve bu
cocuklarin hiperaktivite bozuklugu kriterlerini tagidiklari
belirlenmistir (24). Yas ortalamasi 11 olan 535 &grenci
Uzerinde vyapilan bir calismada ise, &grencilerin
%14,9’unun internet bagimhhg: kriterlerini karsiladig
ve bunlarin da hiperaktivite bozuklugu kriterlerini
tagidig! saptanmistir (4).

Young (8) sorunun kaynaginin bilgisayar degil,
bilgisayar kullanan insanlar oldugunu, o6zellikle
ilgilenilmeyen, aile icerisinde saglkli ve glvenli bir
ortami  bulamayan c¢ocuklarin bilgisayari bir kagis,
atlatma araci olarak kullanma yoluna gidebildigi ve bu
cocuklarin bilgisayar oyunlari ve internetin olumsuz
etkilerinden en ¢ok zarar gorenler oldugunu
sdylemektedir. Oyunda basarili olmak, Ornegin bir
makineyi kontrol edebilmek, bir yarisi kazanabilmek
cocukta Ustiinliik duygusu olusturur. Bu durum gocugun
hosuna gider. O sirada beyin mutluluk kimyasallari
salgilar. Cocuk onunla mutlu olmayi &grenir, baska
mutluluklari tadamaz. Cocuk ve gen¢ bu doyumu
yasamak igin 'Okula gidiyorum' diye evden cikip,
internet kafelerde glnlerini gecirebilir, 6nemli bir
bélima okul cikisinda ugradigl kafeden gece yarisina
kadar ¢ikamayabilir. Bu konuda 6zellikle; diger sosyal
aktivitelere ilgisi azalan ya da bu aktivitelere vakit
bulamayan, gercek hayattaki ve arkadas iligkileri
bozulan ya da meslek veya okul hayatindaki islevselligi
disen, internette gecirdigi zaman hakkinda kendisini
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savunmak i¢in yalan sdyleme ihtiyaci duymaya
baslayan, gece internette gecirilen zaman nedeniyle az
uyku uyuyan ve ertesi giin yorgun gezen, bu yorgunluga
ragmen bir sonraki gece de internette dolasma giicini
bulabilen, cocuklara dikkat edilmesi gerektigi
vurgulanmaktadir (5,21).

Bilgisayar oyunlari ve internet kullanimi yaninda
Uzerinde durulmasi gereken diger bir konu cep telefonu
kullanimidir. Yapilan bir calismada 11-15 yas arasl
genclerin %90°1 cep telefonuna sahiptir (25). Cep
telefonu  kullanmak genglerin  kendilerini giivende
hissetmelerinde  énemli bir  etken oldugu
belirtilmektedir. Calisma bulgularina gére kiz ergenler
erkek ergenlere gore cep telefonu yanlarinda oldugunda
kendilerini daha guvende hissetlerini belirtmislerdir
(25). Olumlu yonlerinin  yani sira cep telefonu
kullanmanin cocuklar ve gencler lzerinde bedensel ve
ruhsal olumsuz  etkilere  neden  oldugunu
bildirmektedirler.

Cep telefonlar igin kurulan baz istasyonlarinin
elektromanyetik Isinlar ve alanlar vyarattigl, olusan
elektromanyetik 1siIn ve alanlarin beden ve beyin
Uzerinde yapisal olarak olumsuz etkileri yaninda beyin
isleyisine etkileri ile ruhsal tepkilere de neden
olmaktadir (26). Giinimizde giderek yayginlasan ruhsal
bozukluklarin altinda cevresel kirliliklerin de roli
oldugu disinildiiginde konunun daha dikkatli bir
sekilde ele alinmasinin  gerekliligi  kaginilmaz
olmaktadir. Ozellikle son yillarda cocuk ve ergenlerin
anne babalar ya da ogretmenler tarafindan dikkat
eksikligi hiperaktivite bozuklugu yakinmalari ile
uzmanlara yonlendirilmesinde giderek bir artisin
olmasinda diger etkenler kadar elektromanyetik
kirliligin oldugu da wvurgulanmaktadir. Yorgunluk,
gerginlik, karamsarlik, depresyon, belirsiz agrilar, uyku-
istah sorunlari, enerji azligl, bedensel islevlere iliskin (is
ve ders basarisi disikligi, sindirim, dolagim, bosaltim
ve cinsel islevlere yonelik) yakinmalarin nedenleri
arasinda da elektromanyetik Kkirlilik yer almaktadir.
Bununla birlikte cep telefonlarinin icerdigi oyunlar,
farkli renk ve 6zellikleri ile oyuncaklarin yerini almakta,
cep telefonlarinin yeni modelleri ile cocuklarin ve
genclerin  tiketim  duygusunda artmaya neden
olmaktadir. Bu durum cocuk/gencin aile ile catisma
girmesinin yani sira, arkadaslar arasinda yarismaya ve
bu yarigi kazanmak icin ailenin ekonomik durumu ile
uyumlu olmayan harcamalarin yapilmasina, baski ve
zorlanma hissetmeye neden olabilmektedir (25). Ayni
zamanda cep telefonlarinin gocuk ve genglerin kisisel
alanlarini tanimalarini da olumsuz olarak etkiledigi
bildirilmektedir (27).

Sonug olarak; asir ve uygunsuz bir bicimde, gergek
amaclarin diginda cep telefonu, bilgisayar oyunlari ve
internet  kullaniminin,  ¢ocuk  ve  genglerin
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biyopsikososyal sagliklarini olumsuz olarak etkiledigine
dair bircok bilimsel calisma bulunmaktadir. Burada
yanitlanmasi gereken soru “Cocuk veya gen¢ hangi
gereksinimini  kargilamak icin  bu  teknolojiye
yasamlarini etkileyecek boyutlarda ihtiyag duyuyor?”.
Bu sorunun en énemli yanitlarindan biri, “sevgi, ilgi ve
doyum gereksinimini karsilamak” olabilir. Yogun
internet Kkullanicilart arasindaki bagimhliga iliskin
kanitlarin gelismesi, bu bireylerin fiziksel karakterleri
hakkinda daha fazla bilgi gerekliligine neden
olmaktadir. Bu gibi bilgilerin daha etkili araci ve
koruyucu programlarin gelistirilmesinde 6nemli rol
oynayacag! dusunulmektedir.
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