Journal of International Psychological Counseling and Guidance Researches https://www.dergipark.org.tr/tr/pub/hp
E-mail: info@humanisticperspective.com

Humanistic Perspective e-ISSN: 2687-4229 p

Uluslararasi Psikolojik Danisma ve Rehberlik Arastirmalari Dergisi

DOI: 10.47793/hp.1164993 Arastirma Makalesiqa¥+) Research Paper 2023 - Cilt:5, Say1:2

Lise Ogrencilerinde Problemli Internet ve Oyun Kullaniminin
Yayginhgr”

Prevalence of Problematic Internet and Gaming Use in High School Students

Gizem ONARAL DANACI! Cigdem GUNSELI DEREBOY!2]

Basvuru Tarihi: 21 Agustos 2022 “ Kabul Tarihi: 22 May1s 2023

-

Bu kesitsel ¢calismada Aydin ilindeki liselerin 9., 10. ve 11. siniflarinda 6grenimini siirdiiren dgrencilerde problemli internet kullanimi
ve dijital oyun oynama davranisinin yayginhgimin belirlenmesi amaglanmistir. Ozellikle ergenlik donemindeki bireylerde problemli
internet ve oyun kullaniminin giinden giline artigina dair alanyazindaki aragtirma bulgulari ile birlikte iilkemizde bu konudaki genis
capli ve coklu 6rnekleme i¢cinde kiime 6rneklem yontemi kullanilarak yapilan epidemiyolojik calismalarin eksikligi dikkat cekmektedir.
Bu calisma, problemli internet kullanimi ve dijital oyun oynama davranisina iliskin epidemiyolojik bilgi saglayacak olmas1 agisindan
onem tasimaktadir. Veriler coklu 6rnekleme icinde kiime 6rneklem yontemi kullanilarak ulasilan yaslar1 13 ile 18 arasinda degisen
461'i erkek, 519’u kiz toplam 980 6grenciden; Demografik Bilgi Formu, SanalMetre, internet Bagimliik Olgegi ve Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olcegi ile toplanmis; frekans analizi, MANOVA, Pearson korelasyon analizi ve bagimsiz érneklemler t-testi ile analiz
edilmistir. Problemli internet kullanimi agisindan, katilimcilarin %.5'inin patolojik internet kullanicisi oldugu, %14.6'sinin smirh
saylda belirti gosterdigi, %85'inin ise belirti gostermedigi belirlenmistir. Problemli dijital oyun oynama davranisi agisindan ise,
monotetik formata gore katilimcilarin %12.3'liniin yiiksek riskli, politetik formata gore ise %33.7'sinin riskli oyuncu oldugu
bulunmustur. Katilimcilarin problemli internet kullanimi ya da dijital oyun oynama davraniglarinin cinsiyet, algilanan gelir ya da
ebeveyn egitim durumu agisindan farklilik géstermedigi bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: problemli internet kullanim, dijital oyun bagimhligi, ergenlik
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This cross-sectional study was conducted to determine the prevalence of problematic internet use and digital gaming behavior among
9th, 10th and 11th grades students of high schools in Aydin. Although literature indicates that problematic internet use and digital
gaming behavior increases day by day especially in adolescents, the lack of epidemiological studies in our country using the cluster
sampling method in multiple sampling in large-scale sampling draws attention. This study is important in terms of providing
epidemiological information on these problematic behaviors. Demographic Information Form, CyberMeter, Internet Addiction Scale
and Digital Game Addiction Scale were administered to 980 students (aged between 13 - 18, 461 boys, 519 girls) who were reached
using the cluster sampling method in multiple sampling. Data were analyzed with frequency analysis, MANOVA, Pearson correlation
analysis and independent samples t-test. It was determined that .5% of the participants were pathological internet users, 14.6% had
limited number of symptoms and 85% had not any symptoms. Also it was found that 12.3% of the participants were high risky gamers
(monothetic format) and 33.7% were risky gamers (polyethetic format). It was determined that problematic internet use or digital
gaming behavior of participants’ didn’t differ in terms of gender, perceived income or parental education level.

Keywords: problematic internet use, digital game addiction, adolescence
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GIRIS
rgenlik hakkindaki déntim noktasi niteligindeki en 6nemli eserlerden birinin yazari olan
Hall (1904) ergenligi “firtina ve stres” donemi olarak betimlemistir ve bu betimlemeyi
tercih etmesinin sebebi ergenligin duygusal ve fiziksel dalgalanmalarini vurgulama
amacidir (Akt. Gillibrand vd., 2016). Ergenlik déneminde, geng bireyleri kendileri hakkinda ve ne
tiir bir insana dontismek istedikleri iizerine diisiinmeye ve toplum icerisinde kendi yerini bulmaya
tesvik edecek pek cok biyolojik, bilissel ve sosyal degisim meydana gelmektedir (Crocetti, 2017).
Psikososyal Gelisim Kurami’'nda yasami, ardisik evreler seklinde kavramsallastirarak evrelerin
her birini temel gelisimsel gorevler ile karakterize eden Erikson (1950) ise ergenlik donemindeki
ana gorevin kimlik duygusu ve kimlik bocalamasi arasindaki ¢atisma oldugunu belirtmistir. Bu
baglamda kimlik; yasam siiresi boyunca devaml gelisen, bireye hem benligi hem de digerleri ile
kurdugu etkilesimler icerisinde siireklilik hissi sagladig1 gibi ayn1 zamanda digerlerinden farkl,

benzersiz oldugunu da hissettiren bir kavramdir (Erikson, 1968).

McKenna ve Bargh (2000), internetin bireylere, internetsiz bir diinyada miimkiin olandan
daha 6nemli bir kimlik ve rol kurgusu ile angaje olma firsati taniyabildigini ileri stirmektedir.
Bununla birlikte ergenlik bir gecis donemidir ve pek ¢ok psikiyatrik bozuklugun baslangic yasi1 bu
doneme denk gelmektedir. Ancak yeni teknolojilerin bireylerin yasamlarimi ve digerleri ile
etkilesiminin olagan anlamini sekteye ugrattigl bir donemde, gelisimsel olarak neyin normal
oldugu ile neyin genis bir yelpazedeki bozukluklarin baslangicini temsil ettigi arasinda ayrim

yapmak zor olabilmektedir (Stip vd., 2016).

Amerika’da 2013 yilinda yapilan Genglerde Riskli Davranislar Anketi’'ne gore ergenlerin
%41.3’tintin okul giinlerinde 3 saatten fazla siireyi okul isleri ile ilgili olmayan konular i¢in
cevrimici gecirdigi goriilmektedir ki bu oran 2003’te %22.1 olarak bulunmustur (Kann vd., 2018).
Dijital 2020 Raporu’na gore ise; Tiirkiye’de 62.07 milyon internet kullanicisi oldugu ve bu oranin
gecen yila kiyasla %4 artis gosterdigi goriilmektedir. internet kullananlarin %72’sinin oyun

oynadig ki bu oranin bir 6nceki y1l %60 oldugu belirtilmektedir (We are Social, 2020).

Internet kullanan ve dijital oyun oynayan kisilerdeki bu artis sonucunda da bir derleme
calismasinda oyun oynamanin uzamsal beceriler ve tepki stiresi lizerinde olumlu sonuglari oldugu
(Lager ve Bremberg, 2007) sonucuna varildigr goriilmekle birlikte, calismalarin ¢ok biyiik
kisminin oyun oynamanin diisiik akademik basari (Chiu vd., 2004) ve yalnizlik (Lemmens vd.,
2011) gibi olumsuz sonuglara yol actifina isaret etmesi, asir1 intertnet kullaniminin ise anksiyete
ve depresyon gibi akademik performansi da etkileyen ruhsal sorunlara yol a¢tiginin (Lebni vd.,
2020) ve yasam doyumunu dusiirdigiiniin belirlenmesi (Kose, 2016) sonucunda problemli
internet kullanimi ile problemli dijital oyun oynama davranisi 6ne ¢ikan bir arastirma alani haline

gelmistir.
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Beard ve Wolf (2001) tarafindan genel olarak bireyin hayatinda psikolojik ve /veya sosyal
acidan, okul ve/veya iste giicliiklere yol acan internet kullanimi olarak tanimlanan Problemli
Internet Kullammi’'nin (Shapira vd., 2003) alanyazinda farkh kuramsal ¢erceveler baglaminda
Internet Bagimhlig1 (Goldberg, 1996), Patolojik internet Kullanimi (Young, 1998) ve Asir1 Internet
Kullanim1 (Caplan, 2003) olmak iizere farkli sekillerde adlandirildigi goriilmektedir. Benzer
sekilde internet bagimliliginin bir alt tiirii olarak goriilen ve ¢evrimici oyunlarin kompulsif
kullanimi ile iligkili oldugu bildirilen (Kwon vd., 2011) Problemli Dijital Oyun Oynama
Davranisi’nin da, hakkinda ilk gorgiil c¢alismanin 1989 yilinda Shotton tarafindan
yaymnlanmasindan bu yana, alanyazinda farklh kuramsal c¢erceveler kapsaminda
kavramsallastirildig1 goriilmektedir. Buna paralel olarak da Internette Oyun Oynama (Ko vd.,,
2005), Patolojik Video Oyunu Oynama (King vd. 2013), Video Oyunu Bagimlilig1 (Mofile ve
Rehbein, 2013), Problemli Bilgisayar Oyunu Kullanimi (Festl vd., 2012), Oyun Oynama Bagimliligi
(Lemmens vd., 2009) ve Problemli Cevrimi¢i Oyun Kullanimi (Kim ve Kim, 2010) olmak tizere ¢ok

cesitli isimlerle adlandirildig: goriilmektedir.

S6z konusu farkli adlandirmalarin temel nedeni; arastirmacilarin tiimii ya da ¢cogunlugu
tarafindan kabul edilen tam O6lgiitlerinin mevcut olmamasi ve o6l¢lim araglarinin gesitlilik
gostermesidir. Bununla birlikte alanyazinda problemli internet kullanimi i¢in 6nerilen tam
olciitleri oldugu gorilmektedir. Ornegin Young (1998) Patolojik Kumar Oynama’nin tani
Olcttlerinden yola cikarak problemli internet kullanimina iliskin internetle zihinsel mesguliyet,
doyuma ulasmak icin interneti gittik¢ce artan miktarlarda kullanma ihtiyaci, internet kullanimini
kontrol etme, azaltma ya da durdurmada tekrarli olarak basarisizlikla sonuglanan girisimler,
internet kullanimini azaltma ya da durdurma halinde kendini tedirgin, sikkin, depresif ya da
huzursuz hissetmek, planladigindan daha uzun siire ¢evrimici kalmak, internet ytliziinden énemli
bir iliskisini, isini, egitim ya da kariyeri ile ilgili bir meseleyi kaybetme tehlikesi ya da riski
yasamak, etrafindaki kisilere internetle mesguliyetinin kapsaminm gizli tutmak icin yalan
soylemek, interneti problemlerinden kagma ya da disforik duygu durumunu azaltma yolu olarak
kullanmak olmak tizere bazi tani 6lciitleri 6ne siirmiistiir. Ayrica Young (1998) élciitlerden en az
besini karsilayan bireylerin bagimli internet kullanicisi (bagimli), digerlerinin ise normal internet

kullanicisi (bagiml olmayan) seklinde siniflandirilabilecegini 6ne siirmiistir.

Problemli internet kullanimi ya da dijital oyun oynama davranisina DSM-5’te resmi bir
tan1 olarak heniiz yer verilmedigi goriilmektedir. Bununla birlikte problemli internet
kullanimindan farkl olarak problemli dijital oyun oynama davranisi DSM-5'in daha fazla
arastirllmasi gerekenler kisminda Internette Oyun Oynama Bozuklugu (I00B) adi ile kendisine
yer bulmustur. Tani icin son 12 ay icerisinde internet oyunlari ile asir1 ugras, internet oyunu

oynamaktan uzaklastiginda ice cekilme, tolerans, internet oyunlarini oynamayi kontrol etmeye

Humanistic Perspective 799 Cilt/Volume:5, Sayi/Issue:2, 2023




Problemli Internet ve Oyun Kullaniminin Yayginhgi m Onaral Danaci ve Giinseli Dereboy

yoOnelik basarisiz ve tekrarli girisimler, hobilere ve zevk veren etkinliklere yonelik ilgi kaybi, asiri
oyun oynama nedeniyle problem yasamasina ragmen asiri oynamaya devam etme, internette
oyun oynama miktar ile iligkili olarak cevresindeki kisileri kandirma, islevsellikte bozulma,
internette oyun oynamayi gercek yasam problemlerini unutmak ya da olumsuz duygudurumunu
azaltmak icin kullanma, internette oyun oynama nedeniyle bir iliskiyi ya da okul ya da isteki bir
firsat1 kaybetme ya da riske atma seklinde belirtilen 9 tan élciitiinden en az 5’inin karsilanmasi
gerektigi belirtilmistir (American Psychiatric Association, 2013). Ozetle; heniiz resmi bir tan
olarak DSM-5'te yer almamasina ragmen arastirilmasi gerekenler kisminda yer alan I00B’nin

alanyazindaki baskin yaklasima paralel olarak bagimlilik cercevesinden ele alindig1 sdylenebilir.

Turkiye’'de genis capli az sayida epidemiyolojik calismaya rastlanmakla birlikte Problemli
Internet Kullanimr’'na iliskin yayginhk oranlarinin yillar igerisinde %1.2 (Canbaz vd., 2009) ile
%19.9 (Kocaman vd., 2017) arasinda degisirken, uluslararasi alanda yapilan epidemiyolojik
calismalarin yayginhiginin %2.4 (Cao ve Su, 2006) ile %44.9 (Arthanari vd. 2017) araliginda
degistigine isaret ettigi goriilmektedir. Problemli dijital oyun oynama davranisinin yayginligi
acisindan ise Tiirkiye’de yayimlanmis ve ulasilabilir calismalarin az sayida oldugu goriilmektedir.
Bununla birlikte Yalgin Irmak’in (2014) 865 ergen lizerinde yaptigi doktora tez calismasinda
bagimli oyuncu oraninin %28.8 bulunmasi dikkate deger bir bulgudur. Ankara’da lise 6grencileri
ile yapilan bir ¢alismada ise bu oran %6.3 olarak belirlenmistir (Kog, 2020). internette oyun
oynama bozuklugu ile internet bagimlili1 yayginligina iliskin yapilan ve 113 arastirmanin dahil
edildigi bir meta-analiz ¢alismasinda ise yayginlik oranlari internet bagimlilig: icin %2.46,
internette oyun oynama bozuklugu i¢in %7.02 olarak bulunmustur (Pan vd., 2020). Ayrica
internet bagimhligr yayginlhiginin zaman icerisinde ytikseldigi ve farkli 6lcekler kullanilmasi
nedeniyle farkli yayginlik oranlari elde edildigi belirtilmistir (Pan vd., 2020). 2009-2019 arasi
yapilan 53 ¢calismanin dahil edildigi bir meta-analiz calismasinda ise yayginlik oranlari internette
Oyun Oynama Bozuklugu i¢in %3.5 olarak bulunmus ve elde edilen oranlarin kullanilan 6lgeklere

bagli olarak farklilik gdsterdigi sonucuna ulasilmistir (Stevens vd., 2020).

Ozellikle ergenlik dénemindeki bireylerde problemli internet ve oyun kullaniminin
glinden giline artifina dair yabanci alanyazindaki arastirma bulgular ile birlikte {ilkemizde bu
konudaki ¢oklu 6rnekleme icinde kiime 6rneklem yontemini kullanan genis caph epidemiyolojik
calismalarin eksikligi dikkat c¢cekmektedir. Bu eksikligi gidererek Tiirkiye’deki alanyazina
epidemiyolojik bilgi saglanmasi amaciyla bu ¢alismada Problemli Internet Kullanimi ve Problemli
Dijital Oyun Oynama Davranis’'nin yayginli§inin bir arada incelenmesi ve ergenlerin internet

kullanimi ve oyun oynama ile ilgili aliskanliklarinin belirlenmesi amaglanmistir.
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YONTEM

Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, ergenlik donemindeki bireylerde problemli internet kullanimi ve oyun

oynama davranisinin yayginligini inceleyen kesitsel ve betimsel bir ¢calismadir.
Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aydin ili Efeler ilcesindeki 9., 10. ve 11. sinif lise 6grencilerinde problemli internet
kullanim1 ve dijital oyun oynama davranmisinin yayginliginin belirlenmesi amaciyla ulasilacak
katilimc sayis1 Epi Info StatCalc programi yardimiyla, Milli Egitim Miidirligi’'nden (MEM)
6grenilen evren biytikligi (N=9913) ve beklenen siklik %28.8 (Yal¢in Irmak, 2014) alindiginda,
giiven araligl %95 olarak belirlenerek 306 olarak bulunmustur. Bu say1, ¢oklu érnekleme iginde
kiime 6rneklem yonteminin de kullanilacak olmasi sebebiyle, dizayn etkisi 2 alinarak iki katina
cikartilmis boylece 612 olarak hesaplanmistir. Olasi veri kayiplari i¢in bu say1 1,25 ile ¢carpilarak
orneklemde en az 765 lise 6grencisinin yer almasi gerektigi sonucuna ulasilmistir. Bu dogrultuda,
arastirmaya alinma olgiitlerini saglamayan katilimcilar c¢ikarildiktan sonra arastirmanin
orneklemini, Aydin ili Efeler ilcesinde bulunan MEB’e bagh 16 lisenin 9., 10. ve 11. siniflarinda
6grenim goren, yaslar1 13 ile 18 arasinda degisen, 519'u (%53) kiz, 461’1 (%47) erkek olmak tizere

toplam 980 katilimci olusturmustur.
Veri Toplama Araglari

Demografik Bilgi Formu. Arastirmaci tarafindan olusturulan formda; katilmcilarin yas,
cinsiyeti, sinifi, ebeveynlerinin medeni, saglik ve egitim durumu, ailesinin algilanan geliri,
ailesinde psikiyatrik tani alan bir bireyin olup olmadigy, katilimcinin psikiyatrik bir tanisinin olup

olmadigy, psikiyatrik bir tedavi alip almadig1 vb. sorular yer almaktadir.

SanalMetre (SM). Arastirmaci ve tez danmismani tarafindan hazirlanan ve SanalMetre
olarak adlandirilan bu anket ile katilimcilarin internet kullanimi ve oyun oynama aliskanliklarina
dair detayl bilgi edinilmesi ama¢lanmistir. SanalMetre; bireylerin internet kullanimina ve oyun
oynama davranislarina iliskin olmak iizere 2 ana béliimden olugmaktadir. Internet kullanimina
iliskin ilk boltimde; bireylerin internete girmek i¢in kullandig1 cihazlari, internete girdikleri
ortamlar1 (ev, okul, sosyal ortam vb.), interneti kullanma amaglarini (sosyal medya, miizik
dinleme, film izleme, sohbet etme, oyun oynama, bilgi edinme vb.) ve bir giin boyunca hangi saat
araliginda ve ne siireyle internete girdiklerini belirlemeye yonelik sorular yer almaktadir.
SanalMetre'nin oyun oynama davranisina iligkin ikinci bélimiinde ise; bireylerin ¢ogunlukla
hangi saat aralifinda ve haftanin hangi giliniinde, ne tiir oyunlar1 oynadiklarini, oyun icin para

harcayip harcamadiklarini ve oyun sayesinde para kazanip kazanmadiklarini belirlemeye yonelik
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sorular yer almaktadir. Ankette yer alan sorular agik uclu, coktan segmeli, siralandirma, evet-hayir

seklinde cevaplandirilabilecek sekilde diizenlenmistir.

Internet Bagimlilik Olgegi (IBO). Young (1998) tarafindan patolojik internet kullanimini
belirlemek amaciyla gelistirilen 6z-bildirim tarzindaki o6lcek, Tirkce’ye Bayraktar (2001)
tarafindan uyarlanmistir. 20 maddeden (Orn: Ne siklikla planladiginizdan daha fazla siire
internette kaliyorsunuz?) olusan ve 6’l likert tipindeki (0 = asla, 1 = nadiren, 2 = ara sira, 3 =
cogunlukla, 4 =¢ok sik, 5 = her zaman) O6lcekten alinabilecek puanlar 20 ile 100 arasinda
degismektedir. Bagimlilik siddeti, 20-49 aras1 normal (belirti géstermeyenler), 50-79 arasi orta
(sinirli belirti gésterenler) ve 80-100 arasi siddetli (patolojik internet kullanicisi) olarak
siiflandiriimaktadir. Olgegin ergenlerle yapilan Tiirkce'ye uyarlanmasi calismasinda Cronbach
Alfa giivenirlik katsayisi .91 olarak bulunmustur (Bayraktar, 2001). Bu ¢alisma kapsaminda ise,

6lcegin Cronbach Alfa glivenirlik kat sayis1.91 olarak bulunmustur.

Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi (DOB-7). Lemmens vd. (2009) tarafindan 12-18 yas arasi
ergenlerin problemli dijital oyun oynama davranislarini belirlemek amaciyla gelistirilen ve 21
madde, 7 alt boyuttan olusan DOB-21'in 7 maddelik (Orn: Oyun oynayamadigin zaman kendini
kot hissettin mi?) kisa formudur. 5'1i likert tipinde (1 = hi¢cbir zaman, 2 = nadiren, 3 = bazen, 4 =
sik sik, 5 = her zaman), tek faktorlii bir yapiya sahip dlcekten alinabilecek puan 7-35 arasinda
degismektedir. Lemmens vd. (2009); Charlton ve Danforth (2007) tarafindan ileri siiriilen
goriislere dayanarak bir kisinin oyun bagimliligi oldugunu séyleyebilmek icin monotetik formata
gore tim olciitleri, politetik formata gore ise; dlciitlerin en az yarisim1 karsilamasi gerektigini
belirtmis ve her iki yontemi de uyarlayarak kullanmistir. Monotetik formata gore; 7 maddenin
yedisine de 3 (bazen) ve lizerinde puan veren katilimcilarin ytiksek riskli, politetik formata goére
ise; 7 maddenin en az 4’line 3 (bazen) ve lizerinde puan veren katilimcilarin riskli oyun bagimlisi
olarak tanimlanabilecegi bildirilmistir. Turkge’deki gecerlik giivenirlik calismasi Yal¢in Irmak ve
Erdogan (2015) tarafindan ergenlerden olusan bir érneklemde yapilan 6lgegin Cronbach alfa
giivenirlik katsayisi .72 olarak bulunmustur. Bu calisma kapsaminda ise, 6lcegin Cronbach alfa

giivenirlik kat say1s1 .85 olarak bulunmustur.

Etik Onay

Arastirma 6ncesinde Adnan Menderes Universitesi Tip Fakiiltesi Girisimsel Olmayan
Klinik Arastirmalar Etik Kurulu'ndan 11.08.2017 tarihli, E.44838 sayili karar ile etik onay ve
Aydin 11 Milli Egitim Midiirligii'nden verilerin Aydin ili, Efeler ilcesindeki liselerin 9., 10. ve 11.
siniflarinda 6grenim goéren Ogrencilerinden toplanmasi i¢in 14.04.2017 tarihli, 908644724-
605.01-E.5177623 sayili karar ile gerekli izinler alnmistir. 12. sinifta egitim goren 6grenciler,
Uiniversite sinavina hazirlanmalar1 nedeniyle ders programlarinin yogun oldugu goéz oOniine

alinarak bu ¢alismaya dahil edilmemistir. Mevcut calismada etik ilkelere uygun olarak, 18 yasin
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altindaki katilimcilarin ¢alismaya dahil edilebilmesi amaciyla Ebeveyn Pasif Onam Formu
kullanilmistir. Buna ek olarak, veri toplama asamasinda gidilen liselerin midirlerinden sozel
olarak izin alinmis, sonrasinda ilgili subedeki 6grenciler 6ncelikle calismanin amaci, 6nemi ve
verilecek yanitlarin gizliligi konusunda bilgilendirilmis, sonrasinda goniilli 6grencilerden

sorular1 yanitlamalari istenmistir.
Veri Toplama Siireci

Arastirmanin veri toplama asamasi, Aydin ili Efeler ilcesindeki MEB’e bagli devlet
liselerinde ve 6zel liselerde Ekim 2018 ile Ocak 2019 tarihleri arasinda gerceklestirilmistir.
Orneklemde yer alacak lise ogrencilerinin belirlenmesi agamasina gecmeden o6nce; erkek
ogrencisi olmayan ve 0Ogrenci sayilarnt cok diisiik olan liseler 6rneklem hesabina dahil
edilmemistir. Sonrasinda Aydin ili Efeler ilcesi evreninde yer alan farkl lise tiirleri; 6grencilerin
tercihle yerlestirilip yerlestirilmedigi, basar1 puani, okutulan dersler ve kapsadiklari béliimler g6z
oniine alinarak uzman goriisii dogrultusunda Fen Lisesi ve Ozel Fen Lisesi, Sosyal Bilimler Lisesi,
Anadolu Lisesi, Ozel Anadolu Lisesi, Ozel Temel Lise, Cok Programli Anadolu Lisesi, Mesleki ve
Teknik Anadolu Lisesi ve Ozel Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi olmak iizere 8 kategoriye
ayrilmigtir. Aydin 1 Milli Egitim Miidiirligi'nden alinan 2018-2019 egitim-6gretim yili 6grenci
sayilarina iliskin sayisal veriler evren olarak degerlendirilmis ve belirlenen 8 kategorideki
liselerin her birinden ulasilmasi gereken 9., 10. ve 11. siniflarda 6grenim goren kiz ve erkek
Ogrenci sayilari bu evren bazinda agirliklandirilarak hesaplanmistir. Sonrasinda gereken 6grenci
sayisina ulasabilmek tizere her kategoriden veri toplanacak olan liseler kura ile belirlenmistir.
Gidilen lisede yeterli sayida 6grenciye ulasilamamasi halinde, o kategorideki diger liseler
arasindan tekrar kura cekilerek veri toplanacak bir sonraki lise belirlenmistir. Gidilen liselerin 9.,
10. ve 11. siniflarinin subeleri ise okul miidiirleri ya da rehber 6gretmenleri tarafindan rastgele

secilmistir.
Verilerin Analizi

Katilimcilardan veri toplama araclari ile elde edilen veriler IBM SPSS 22 (IBM, 2013) ile
istatistiksel analizlere tabi tutulmustur. Katiimcilarin internet kullanimi ve dijital oyun oynama
davranislarina iliskin 6zelliklerini belirlemek amaciyla uygulanan SanalMetre ile elde edilen
bulgular1 analiz etmek, problemli internet kullaniminin yayginligini belirlemek ve dijital oyun
oynama davranisinin yayginligini hem monotetik hem de politetik formata gore ortaya koymak
icin frekans analizi ile betimsel istatistiksel yontemler, degiskenleri sosyo-demografik 6zelliklere
gore analiz etmek icin MANOVA ve bagimsiz drneklemler t-testi, problemli internet kullanimi ve
dijital oyun oynama davranisi arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla ise Pearson Korelasyon

Analizi kullanilmistir.
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BULGULAR VE YORUM

Arastirmaya yas ortalamasi 16.83 (SS = .94) olan 519'u (%53) kiz, 461’i (%47) erkek
olmak iizere toplam 980 ergen katilmistir. Katilimcilarin %35.40’1n1n 9. sinifa, %36.33’liniin 10.
sinifa ve %28.3’liniin 11. sinifa gittigi belirlenmistir. Lise tiirlerine gére dagilimlar incelendiginde
katilimcilarin %3.78’sinin Fen Lisesi'ne, %6.22’sinin Sosyal Bilimler Lisesi'ne, %37.14’liniin
Anadolu Lisesi'ne, %36.84’liniin Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi'ne, %%?2.14’linlin Cok
Programli Anadolu Lisesi'ne, %2.04"iiniin Ozel Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi'ne, %6.94 {iniin

Ozel Anadolu Lisesi'ne ve %4.90in1in da Ozel Temel Lise’ye gittigi gorilmiistiir.

Katilimcilarin %96.8’'inin ebeveynlerinin her ikisinin de sag oldugu gorilmiistir.
Ebeveynleri medeni durum ag¢isindan incelendiginde, %84.9’'unun ebeveynlerinin birlikte,
%?7.1'inin ise bosanmis olduklar1 belirlenmistir. Egitim acisindan incelendiginde; annelerin
9630.2’sinin, babalarin ise %21.6’sinin ilkokul mezunu; annelerin %18.3’liniin, babalarin ise
%26.8’inin liniversite ve lizeri egitime sahip oldugu bildirilmistir. Mesleki acidan incelendiginde;
annelerin %57.2’si, babalarin ise %2.6’s1 calismamaktadir. Annelerin cogunun (%17.4) memur
olarak gorev yaptigi, babalarin ¢ogunun ise (%28.2) serbest meslek ile ilgilendigi belirlenmistir.

Ayrica katiimcilarin %61.5'inin ailelerinin gelirini ‘gelir-gidere denk’ olarak algiladiklar

gorilmiistir.

Tablo 1

SanalMetre bulgulari
Sahip olunan cihazlar N % Qyun igin 1. sirada  kullanilan N %

cihazlar

Akilli telefon 896 91.4 Telefon 476 48.6
Bilgisayar 766 78.2 Bilgisayar 157 16
Tablet 560 57.1 Konsol 38 3.9
Oyun konsolu 174 17.8 Tablet 36 3.7
Sanal gerceklik gozligi 144 14.7 En ¢ok oyun oynanan giin
internet baglantisi olanlar Cumartesi 254 25.9
Evde 766 78.2 Pazar 119 12.1
Akilh telefonunda 668 68.2 Haftasonu 102 10.4
internet icin 1. sirada kullanilan cihazlar Cuma 73 7.4
Telefon 800 81.6 Hergin 31 3.2
Bilgisayar 121 12.3 Oyun platformu
Tablet 44 45 Cevrimici 462 471
TV 14 1.4  Cevrimdisi 214 21.8
internete baglanilan 1. siradaki yer Oyun oynanan Kisi sayis1
Ev 783 79.9 Tekbasmma 305 311
Okul 86 8.8  Coklu 256 26.1
Sosyal ortam 59 6 2 kisi 101 10.3
Internet kafe 36 3.7 Oyun tiirleri
Arag 28 2.9 Savas (MOBA vb.) 201 20.5
Sosyal medya tiirii Zeka 85 8.7
Instagram 400 40.8 Rol oynama (MMORPG vb.) 72 7.4
Instagram ve Snapchat 113 11.5 Spor 70 7.1
Facebook ve Instagram 73 7.4  Strateji 58 5.9
Snapchat 18 1.8  Aksiyon 58 59
Twitter 18 1.8  Simiilasyon 28 2.9
Facebook 13 1.3 Giindelik 27 2.8
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Linkedin 3 3 PET 11 1.1

Tumblr 2 2

Bos vakit degerlendirme tiirii Oyun icinde Para harcayanlar 293 29.9
Film izleme, Mizik dinleme ve 234 239 Paraharcama zamani (son 1 yil) 104 10.6
Youtube

Miizik dinleme 146 149 Enson para harcama miktar1 (1-100tl) 230 23.5
Film izleme ve Miizik dinleme 131 134

Miizik dinleme ve Youtube 94 96 tTl;’plam para harcama miktari (1-100 15, 45,
Youtube 85 8.7 Oyunicinde Para kazananlar 165 16.8
Film izleme 77 7.9 Toplam kazanilan para (1-100 tl) 86 8.8

Film izleme, Mizik dinleme, Amacina goére int kullanim siiresi

Youtube ve Sozlik 60 61 (saat) Ort.  Ranj SS
Sozlik 6 .6 Genel internet 574 0-24 3.61
Sohbet tiirii Bf’$ "vaklt degerlendirme (miizik, film, 2,03 1:6 ve 87
sozlik) isti
Discord 96 9.8 Sosyal medya 2,87 Lbve g9
usta
g 1-6 ve
Skype 51 5.2  Bilgi edinme 2,45 istii .867
. 1-6 ve
Skype ve Discord 34 3.5 Oyun oynama (saat) 2.22 st 1.19
RaidCall 24 24 Diger 1.86 1._.6 ve .94
usta
Curse 3 3 Sohbet etme 1.84 1._.6 ve .99
isti
Gilindelik isler (elektronik posta, 1-6ve
Oyun oynama internet bankacilig) 146 isti 71
Evet 698 71.2 Oyun oynama siiresi (yil) 5.64 0-16 3.03
Hayir 269 274

MOBA: Cevrim I¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi, MMOPRG: Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunu, PET: Evcil Hayvan

SanalMetre ile elde edilen katilimcilarin internet ve oyun oynama aliskanliklarina iliskin
veriler Tablo 1’de 6zetlenmistir. Tablo 1'de katilimcilarin internette oyun oynama davranislari
acisindan 6ne ¢ikan verilere bakildiginda; oyun oynama amagh 2.22 saati internette gecirdikleri
ve ortalama 5.64 yildir oyun oynadiklar belirlenmistir. %71.2’sinin (N=698) internette oyun
oynadigl, cok biiyilk kisminin oyun oynamak icin ilk sirada cihaz olarak telefonu (%48.6)
kullandig1, %31.1’inin tek basina oyun oynamayui tercih ettigi ve oyun ortami olarak da ¢cevrimici
oyunlara (%47.1) yoneldigi belirlenmistir. Oyun tiirii agisindan ise savas tiirtindeki oyunlarin
(%20.5) 6n plana ¢iktig1 bulunmustur. En ¢ok oyun oynadiklari giinler incelendiginde ise, %25.9'u
cumartesi olmak iizere hafta sonu oyun oynamayi tercih edenlerin agirlikta oldugu anlasilmistir.
Son olarak, %29.9'unun en az 1 kere para harcadigl, %16.8’inin ise en az 1 kere para kazandig

belirlenmistir (Tablo 1).

Bu arastirmada yer alan katilimcilarin internet kullanma amaglar1 incelendiginde;
%44.8’inin bos vakit degerlendirme, %39.3"linlin ise sosyal medya kullanim1 amaciyla internette

1-3 saat arasinda siire gecirdigi belirlenmistir.

Katilimcilarin problemli internet kullanimi (IBO-Toplam Puan) ve problemli dijital oyun
oynama davranisi (DOB-7-Toplam Puan) toplam puanlarina iliskin bilgiler Tablo 2’de, problemli
internet kullanimui ile problemli dijital oyun oynama davranisi yayginlik oranlari ise Tablo 3’te

Ozetlenmistir.
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Tablo 2

Olgek puan ortalamalarina iliskin betimsel istatistikler

Olcek Olciim ort. SS Ranj
iBO Problemli internet kullanimi 30.33 17.77 0-83
DOB-7 Problemli oyun oynama 12.90 5.69 7-31

IBO: internet Bagimhihg Olcegi, DOB-7: Dijital Oyun Bagimlhilign Olcegi

Tablo 2’de gériildiigii iizere, bu calismanin érneklemini olusturan ergenlerin IBO puan
ortalamasi 30.33 (N=831, SS=17.77), DOB-7 puan ortalamasi ise 12.90 (N=980, SS=5.69) olarak

belirlenmistir.

Tablo 3

Katilimcilarin problemli internet kullanimi ve dijital oyun oynama yayginlik oranlari

iBO % ort. SS Ranj N
Belirti gostermeyenler 85 24.94 12.79 0-49 706
Sinirh belirti gosterenler 14.6 60.09 8.47 50-78 121
Patolojik internet kullanicisi 5 81.25 1.5 80-83 4
DOB-7

Normal oyuncu 87.7 11.32 3.97 7-20 859
Monotetik Format

Yiiksek riskli oyuncu 12.3 24.09 2.70 21-30 121

Normal oyuncu 66.3 9.45 2.35 7-14 650
Politetik Format

Riskli oyuncu 33.7 19.69 3.96 15-31 330

IBO: internet Bagimhihg Olgegi, DOB-7: Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi, IBO: internet Bagimhihg Olcegi

Tablo 3’te goriildiigii tizere, problemli internet kullanimi agisindan katilimcilarin %85’inin
belirti gostermedigi, %14.6’sinin sinirh sayida belirti gosterdigi ve %.5’inin patolojik internet
kullanicist oldugu belirlenmistir. Problemli dijital oyun oynama davranisi acgisindan ise;
monotetik formata gore katilimcilarin %12.3"lintin (N=121, SS=2.70) oyun bagimlilig1 agisindan
yuksek riskli, politetik formata gore ise katihmcilarin %33.7’sinin (N=330, SS=3.96) riskli

diizeyde oldugu belirlenmistir.

Tablo 4

Cinsiyete gére problemli internet kullanimi ve problemli oyun oynama davranist puanlari

Cinsiyet
Kadin Erkek %95 Giiven Araligl t 7]
Olcek Ort. SS N ort. SS N
iBO 30.05 17.05 443 30.66 .95 388 -1.81-3.04 497 201
DOB-7 13.09 5.82 519 12.68 5.54 461 -1.12-31 -1.12 262

DOB-7: Dijital Oyun Bagimhhg Olgegi, IBO: Internet Bagimliig: Olgegi

Tablo 4’te goriildiigii tizere; katilimcilarin problemli internet kullanimi ve problemli oyun
oynama davranigi toplam puanlari cinsiyete gore anlamh bir farklihik géstermemistir (Tablo 5).

Benzer sekilde sosyo-demografik degiskenler baglaminda yapilan Manova analizi sonucunda elde
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edilen bulgular; katilimcilarin problemli internet kullanimi ve dijital oyun oynama davranislarinin
yas (V =.01, F (15, 2469) = .63, p = .85), algilanan gelir (V=.01, F (6, 1632) =.70, p = .65), anne
egitim durumu (V =.03, F (15, 2442) = 1.34, p =.17), baba egitim durumu (V =.02, F (15, 2433) =
1.22, p = .25) ya da smif diizeyi (V = .002, F(6, 1654) = .22, p = .97) acisindan farklilik

gostermedigine isaret etmistir.

Yapilan Pearson Korelasyon Analizi'ne gore; ergenlerin problemli internet kullanimai ile
problemli dijital oyun oynama davranislar1 arasinda orta diizeyde olumlu bir iliski oldugu (r =
497, p < .01) belirlenmistir. Buna gore; ergenlerin problemli internet kullanimlari arttiginda
problemli dijital oyun oynama davranislarinin da arttig1 soylenebilir. Buna ek olarak, patolojik
internet kullanicisi oldugu belirlenen 4 katilimcinin oyun bagimliligi acisindan monotetik formata
gore 2’sinin yiiksek riskli, politetik formata gore ise 3’liniin riskli kategorisine girdigi

belirlenmistir.
TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu calismada, gelisimsel olarak ergenlik déneminde bulunan yaslar1 13 ile 18 arasinda
degisen toplam 980 lise 6grencisinin internet kullanimu ile dijital oyun oynama aliskanliklarinin
degerlendirilmesi ile birlikte problemli internet kullanimi ve dijital oyun oynama davranislarinin

yayginliginin incelenmesi amac¢lanmistir.

Internet kullanimu ve dijital oyun oynama aliskanhklarimin degerlendirilmesi baglaminda
bu calisma kapsaminda katilimcilarin ¢oktan aza dogru sahip olduklar1 cihazlarin akilh telefon;
bilgisayar, tablet, oyun konsolu ve sanal gerceklik gozliigii oldugu ve pek cogunun evinde ya da
telefonunda internet baglantis1 oldugu gériilmiistiir. Internete girmek icin ilk sirada tercih
ettikleri cihazlar incelendiginde ise siralamanin; telefon, bilgisayar ve tablet seklinde oldugu
bulunmustur. Ulkemizdeki 16-64 yas arasi bireylerden toplanan veriler ile hazirlanan internet
aliskanliklarina yonelik istatistikleri iceren Dijital 2020 Raporu’na goére; her tiir cihaza sahip olan
kisilerin %89’ unun akilli telefonu, %67’sinin bilgisayari, %45’inin tableti, %20’sinin oyun konsolu
ve %4.3’linlin sanal gerceklik g6zligl oldugu anlasilmaktadir (We are Social, 2020). Amerika’'da
yaslar1 13-17 arasinda degisen 1075 ergen ile gergeklestirilen arastirmaya gore ise; ergenlerin
%95’inin akilli telefonu ya da telefona erisimi, %88’inin bilgisayar1 ya da bilgisayara erisimi,
%484’linlin ise oyun konsolu ya da oyun konsoluna erisimi bulunmaktadir (Anderson & Jiang,
2018). Buna gore, bu calismada yer alan ergenlerin teknolojik bir cihaza sahip olma oraninin
tilkemizde yapilan diger calismalardaki ergenlere yakin oldugu ancak yurtdisindakilere kiyasla

daha diisiik oldugu soylenebilir.

Bu arastirmada yer alan katilimcilarin internet kullanma amaglari incelendiginde;

%44.8’inin bos vakit degerlendirme, %39.3’linlin ise sosyal medya kullanimi amaciyla internette
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1-3 saat arasinda siire gecirdigi belirlenmistir. Katilimcilarin %55.9’'unun bilgi edinmek,
%28.8’inin elektronik posta kontrolii gibi giindelik isler i¢in, %26.6’sin1n ise sohbet etme amach
1 saatten az slireyi internette ge¢irdigi bulunmustur. Mevcut calismada elde edilen bu bulgular
alanyazindaki diger arastirmalar ile tutarli gériinmektedir. Oliveira (2017); ergenlerin cevrimi
etkinliklerinin ¢ok siktan aza dogru sosyal ag kurma (%96.5), miizik indirme (%91.2), ders
calisma (%86), fotograf ya da video paylasma (%%84.2), elektronik posta génderme-alma
(%84.2), film ve dizi izleme (%84.2) ve bilgi arama ya da haber okuma (%78.9) olarak
siralandigini belirtmistir. Ali vd. (2019) de, lise 6grencilerinin interneti kullanmadaki temel
amaclarinin sosyal ag kurma/arkadas edinme, arkadaslari ile haberlesme, ders ¢alisma/okul ile
ilgili bilgi arastirma, kisisel ilgi alanlariyla iligkili bilgi arastirma, dijital oyun oynama ve
miizik/film indirme oldugunu belirtmektedir. Chen ve Leung’'un (2016) arastirmasinda, can
sikintisinin oyun oynama siklig1 ile iliskili oldugunun goérilmesi de katiimcilarin neredeyse
yarisinin interneti bos zaman degerlendirme amaci ile kullandigina yonelik elde edilen bulguyu

aciklar niteliktedir.

Mevcut ¢calismadaki katilimcilarin internetteki sosyal medya kullanma amacl etkinlikleri
incelendiginde; ilk sirada Instagram’, ikinci sirada Instagram ile birlikte Snapchat’i, li¢iincii sirada
Facebook ile birlikte Instagram’i, dérdiincii sirada Snapchat ve Twitter’t ayni oranda, son sirada
ise Facebook'u tercih ettikleri belirlenmistir. Katilimcilarin internetteki bos vakit degerlendirme
amach etkinlikleri incelendiginde; film izleme ve miizik dinleme etkinliklerinin basta geldigi
gorilmiistir. Bu bulgularla tutarh bir sekilde; Dijital 2020 Tiirkiye Raporu’na gore; etkin sosyal
medya kullanimi rakamlari, etkin bir sekilde sosyal medya sitelerini kullanan 54 milyon kisi
oldugunu, bu oranin toplam niifusa oraninin %64’iinii olusturduguna isaret etmektedir (We are
Social, 2020). En ¢ok kullanilan sosyal medya platformlari icerisinde ilk bes sirada ise Youtube,
Instagram, Whatsapp, Facebook ve Twitter yer almaktadir. Arastirmacilar benzer bir egilimin
Avustralya’da da gozlemlendigini belirtmektedir. Buna gore; 15-17 yas arasindaki katilimcilarin
%88’i sosyal ag sitelerini kullanmaktadir (Australian Bureau of Statistics, 2011). 2013 yilinda
Amerika’da yapilan bir ¢alismada ergenlerin %81’inin diizenli olarak Facebook kullandig:
bildirilirken (Madden vd., 2013), yine Amerika’da ancak 2018 yilinda gergeklestirilen arastirmaya
gore ise; ergenlerin %85’i Youtube, %72’si Instagram, %69’u Snapchat, %51’i Facebook, %32’si
Twitter ve %9’u Tumblr’i ilk sirada tercih etmektedir (Anderson & Jiang, 2018). Bu durumun
ergenlerin 6nceki yillardaki Facebook’a yonelik ilk tercihinin, Instagram yoniinde degistigine

isaret ettigi soylenebilir

Bu calismadaki katilimcilarin internette oyun oynama davranislar incelendiginde ise;
%71.2’sinin internette oyun oynadigi belirlenmistir. %31.1’inin tek basina oyun oynamay tercih

ederken, %26.1'inin ¢ok kisiyle oyun oynamay tercih ettigi bulunmustur. Ayrica katilimcilarin
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%47.1'inin ¢evrimici oyunlar1 oynamay1 tercih ederken, %21.8’inin ¢cevrimdisini tercih ettigi
gorulmiistiir. Oynadiklar1 oyun tiirleri incelendiginde; %20.5’inin savas, %8.7’sinin zeka3,
%7.4’liniin rol oynama ve %?7.1’'inin spor temali oyunlar oynadigl belirlenmistir. Buna benzer
sekilde, bir baska arastirmada ergenlerin %901 herhangi tiirde bir video oyunu (bilgisayarda,
oyun konsolunda ya da telefonda) oynadiklarini bildirilmistir (Anderson & Jiang, 2018). Miiller
vd. (2015) tarafindan yaslar1 14-17 arasinda degisen ergenlerle yapilan calismada da
katilimcilarin %60.5’inin diizenli olarak cevrimici oyun oynadigi belirlenmistir. Cevrimici oyun
oynayanlar arasinda ilk sirada tercih edilen oyunlarin tek kisilik nisanci (FPS) oyunlar: oldugu,
ardindan tek kisilik oyunlarin ve MMORPG'nin geldigi goriilmiistiir. Festl vd. (2012) da
oyuncularin %51.5’inin ¢evrimici oyunlari tercih ettigini belirtmistir. Benzer sekilde Lee ve Kim
(2016) de arastirmalarinda rol oynama oyunlar1 ve spor/yaris oyunlarinin ilk siralarda tercih
edildigini, ardindan nisanci, simiilasyon, giindelik oyunlar ve aksiyon oyunlarinin geldigini
belirlemistir. Buna ek olarak, katilimcilarin neredeyse yarisinin (%49.1) genellikle ¢evrimici
oyunlar1 oynadigi ve oyun tercihleri arasinda en popiiler olanlarin aksiyon/macera (%70.2), spor

(FIFA, PES; %64.9) ve mobil telefon oyunlari (%63) oldugu bildirilmistir.

Katilimcilarin internet kullanimi ortalama stireleri incelendiginde ise; coktan aza dogru
interneti genel internet kullanimi, bos vakit degerlendirme, sosyal medya, bilgi edinme, oyun
oynama, sohbet etme ve giindelik isler amagh kullandiklar: belirlenmistir. Dijital 2020 Raporu’na
gore de bu arastirmadaki bulgulara benzer sekilde, iilkemizdeki internet kullanicilarinin
internette giinlik harcadiklar ortalama stlirenin 7 saat 29 dakika oldugu belirtilmektedir.
Ortalama 5.64 yidir oyun oynadiklar1 gorildigi gibi, katilimcilarin %10.2’sinin 3-5 saat
araliginda oyun oynayarak vakit gecirdigi belirlenmistir (We are Social, 2020). Lee ve Kim'in
(2016) calismasinda ise; bilgisayar oyunlari ile gevrimici oyun oynamaya giinliik ayrilan ortalama
siirenin 69.29 dakika, telefon ile oynanan oyunlarda ise 61.49 dakika oldugu belirlenmistir.
Internet kullanim ve oyun oynama siirelerinin problemli internet kullanimi ve dijital oyun
oynama davranisi acgisindan bir risk faktorii oldugu diistintildiigiinde, elde edilen yiiksek oranlar

dikkat cekicidir.

Bu arastirmanin amaglarindan bir digeri olan ergenlik donemindeki bireylerde problemli
internet kullanimi ve dijital oyun oynama davranisinin yayginliginin belirlenmesi amaciyla veriler
Aydin ili Efeler ilgesindeki MEB’e bagl liselerin 9., 10. ve 11. siniflarinda egitim goren

ogrencilerden IBO ve DOB-7 6z-bildirim 6lgekleri aracihigi ile toplanmistir.

Problemli internet kullaniminin yayginligina iliskin elde edilen bulgular Young’in (1998)
siniflandirmasina gore degerlendirildiginde; bu arastirmanin 6rneklemini olusturan ergenlerin
%85’inin belirti gostermedigine (normal), %14.6’sinin simirh (orta) ve %.5'inin de siddetli

(patolojik internet kullanicis1) diizeyde belirti gosterdigine isaret etmistir. Alanyazindaki
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problemli internet kullaniminin ergenlerdeki yayginligina iliskin bulgular incelendiginde, 1443
lise 6grencisi ile Almanya’da yapilan bir ¢alismada %4.8 (Wartberg vd., 2016), Cin’de 10.988
ergen ile yapilan bir ¢alismada %7.5 (Wang vd., 2013), Gliney Avustralya’da 1287 lise 6grencisi
ile yapilan bir calismada %6.4 (King vd., 2013) olarak bulunmustur. Ulkemizde bu ¢calismadaki ile
ayni olciim araci kullanilarak yapilan ¢alismalar incelendiginde ise 1315 lise 6grencisi ile
Samsun’da yapilan bir ¢alismada katilimcilarin %1.2’sinin internet bagimlis1 (siddetli belirti
gosterenler), %19.9’unun risk grubunda oldugu (sinirhl belirti gosterenler), %78.9’unun ise
internet bagimlis1 olmadig1 (belirti gostermeyenler) ortaya konmustur (Canbaz vd. 2009).
Izmir'de 12-18 yas arahgindaki 546 ergen ile yapilan bir tez calismasinda ergenlerin %12.6’sinin
internet bagimlisi, % 38.5’inin risk grubunda oldugu ve %48.9’unun internet bagimlisi olmadigi
belirlenmistir (Dogan, 2013). Kayseri'de 343 lise 6grencisi ile yapilan tez c¢alismasinda,
orneklemin %9.6’siin siddetli, %31.4’tintin sinirh diizeyde belirti gosterdigi, %58.9'unun belirti

gostermedigi belirlenmistir (Eftekin, 2015).

Mevcut arastirmada ergenlerin problemli dijital oyun oynama davranislarinin yayginlhgini
degerlendirmek amaciyla uygulanan DOB-7 puanlari ise politetik ve monotetik olmak iizere 2
farkl formata gore degerlendirilmistir. Politetik formata (kesme noktasi: 15) gore ergenlerin
%66.3’linlin normal, %33.7’sinin riskli, monotetik formata (kesme noktasi: 21) gore ise ergenlerin
%87.7’sinin normal, %12.3’liniin yiiksek riskli oyuncu oldugu belirlenmistir. Dolayisiyla
problemli dijital oyun oynama davranisinin yayginliginin, problemli internet kullanimi yayginlik
oranindan daha yiiksek oldugu gorilmiistiir. Alanyazindaki problemli dijital oyun oynama
davranisinin ergenlerdeki yayginligina iliskin bulgular incelendiginde; yaslar1 13-18 arasinda
degisen ergenlerle Almanya’da yapilan ¢alismada %1.16 (Rehbein vd. 2015), 7 Avrupa
tilkesindeki 14-17 yas arasinda degisen 12.938 ergenle yapilan ¢alismada %1.6 (Miiller vd., 2015),
Estonya, Almanya, Italya, Romanya ve Ispanya’da yasayan 8807 6grenci ile yapilan calismada
%3.62 (Strittmatter vd., 2015), Hollanda’'da yaslar1 13-20 araliginda degisen katilimcilarla yapilan
calismada ise %5.5 (Lemmens vd., 2015) olarak bulundugu gériilmektedir. Ulkemizde ise mevcut
arastirmadaki ile ayni 6lcek kullanilarak 865 ergen ile yapilan bir calismada, politetik formata
gore ergenlerin %28.8’inin, monotetik formata gore ise %4.3’lnln dijital oyun bagimlisi

oldugunun belirlendigi anlasilmaktadir (Yal¢in Irmak, 2014).

Gorildiigl lzere alanyazinda bu arastirmada belirlenen ergenlerdeki problemli internet
kullanimi ve dijital oyun oynama davranisinin yayginlik oranina benzer bulgular elde eden baska
arastirmalar da mevcuttur. Ancak genel olarak problemli internet kullanimi ve dijital oyun
oynama davranisinin yayginligina iliskin ulasilan sonuglarin oldukea genis bir yelpazede farklilik
sergiledigi ve %2.4 - %44.9 araliginda degistigi gériilmektedir (Cao ve Su, 2006; Arthanari vd,,

2017). Problemli dijital oynama davranislarina iliskin bir gézden gecirme calismasinda genel
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popiilasyondaki yayginlik oranlarinin %0.21 ile %57.50 arasinda degistigi belirtilmektedir
(Darvesh vd. 2020).

Arastirmalardan elde edilen yayginlik oranlarina iliskin g6zlemlenen bu farkliliklar, DSM-
5’teki resmi bir taninin eksikligi ile iliskili olarak standardize tani 6l¢iitlerinin bulunmamasinin ve
dolayisiyla kullanilan 6l¢iim araclarinin arastirmalar arasinda tutarli olmamasinin bir sonucu
olabilir. Buna ek olarak, arastirmalarin yontemsel acidan farklilik goéstermesi ve farkli sosyo-
kiltirel 6zelliklere sahip lilkelerde yiiriitiilmesi de elde edilen bulgularin farklilasmasina yol
actyor olabilir. Bununla birlikte problemli internet kullanimina kiyasla problemli dijital oyun
oynama davranisina yonelik olarak farkli aragtirmacilar tarafindan dnerilen tam 6lciitlerindeki
soz birliginin daha fazla oldugu sdylenebilir. Bu farklilik ise, DSM-5te resmi bir tan1 olarak heniz
yer almasa da olasi ve daha fazla arastirilmasi gereken bir tani olarak Internette Oyun Oynama

Bozuklugu tani 6lgiitlerine yer verilmis olmasindan kaynaklaniyor olabilir.

Mevcut arastirmada 6rneklem belirlenirken sadece kiz 6grencisi olmasi, sadece 9. sinif
6grencisi olmasi ya da 6grenci sayilarinin ¢ok diisiik olmasi gibi nedenlerle 6rnekleme dahil
edilmeyen liseler haricindeki diger tiim lise tiirlerinde egitim goren 6grencilere, cinsiyet ve sinif
bazinda evrendeki biiyiikliikleri ile orantili bir sekilde yer verilmistir. Bu nedenle, lilkemizde
yuritiilen arastirmalarda elde edilen bazi bulgularin bu arastirma sonucunda elde edilen
yayginlik oranlarindan farklilik gostermesinin bu arastirmanin drnekleme yontemi ile iligkili

olabilecegi diisiintilmustiir.

Bu arastirmada farkli yayginlik orani elde edilmesinin bir diger sebebi de, katilimcilarin
bireysel o6zellikleri ile iliskili olabilir. Mann’in (2005) “bir bagimlilik kanunu olarak ulasilabilirlik”
seklindeki 6nerisinin bu durum i¢cin de gegerli olabilecegi, internetin kolayca ulasilabilir olmasinin
olas1 bir risk faktori teskil edebilecegini dne siirtilmektedir (aktaran Ko vd., 2007). Bu ac¢idan
yaklasildiginda, katilimcilarin %78.2’sinin evinde, %68.2’sinin ise telefonunda internet baglantisi
oldugu goriilmiistir. Ayrica %91.4’tntlin akilli telefonu; %78.2’sinin bilgisayari, %57.1'inin
tableti, %17.8’inin oyun konsolu ve %14.7’sinin sanal gerc¢eklik gozligii oldugu belirlenmistir.
Dolayisiyla elde edilen yayginlik oranlarinin alanyazindaki bazi arastirmalarda elde edilen
bulgulardan daha yiiksek olmasi bu orneklemdeki ergenlerin evlerinde ya da telefonlarinda
internet baglantisina sahip olma ve internete girebilecekleri cihazlarin evlerinde bulunma

oranlarinin yiiksek olmasi ile de agiklanabilir.

Son olarak ergenlerin problemli internet kullanimi ya da problemli oyun oynama
davranisi toplam puanlarinin cinsiyet, yas, algilanan gelir, ebeveyn egitim durumu ya da smif

duizeyi agisindan farklilik goéstermedigi bulunmustur.
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Alanyazinda bu arastirmada problemli internet kullanimai ve dijital oyun oynama davranisi
puanlarinin cinsiyetler arasinda farklilik gostermedigine iliskin elde edilen bulgular1 destekler
nitelikte arastirmalar oldugu goériilmektedir (Eftekin, 2015; Festl vd., 2012). Ancak bu az sayidaki
arastirmalarin aksine c¢ogunlukla problemli internet kullamimi ve dijital oyun oynama
davranisinin erkeklerde daha yaygin oldugu gortilmektedir (Widyanto ve Griffiths, 2006; Van
Rooij vd., 2014). Bu arastirmada alanyazinin genelinden farkli bir bulgu bulunmasinin sebebi,
internetin sagladig kisilerarasi iletisim, oyun, alisveris, eglenme, bilgi edinme gibi genis firsatlar
dogrultusunda bireylerin interneti kullanim amaglarinin zaman igerisinde farklilasmasi nedeniyle
ergenlerdeki problemli internet kullaniminda cinsiyetler arasindaki farkin ortadan kalkmaya
baslamasi ile iliskili olabilecegi diisiiniilmiistiir. Ancak sadece mevcut ¢calismadan elde edilen
bulgular ile bu sonuca varilamaz dolayisiyla s6z konusu bulgunun diger arastirmalar tarafindan

da desteklenmesi gerekmektedir.

Yas acisindan bir farkhilik bulunmamasi degerlendirildiginde ise; Kuss vd. (2014)
yaptiklart sistematik gozden gecirme c¢alismasi sonucunda; kismen farkli tani 6lgiitleri
kullanilmasi nedeniyle olsa da arastirmalarda ergenler ve yetiskinler gibi farkli yas gruplarinda
farkli yayginlik oranlari elde edildigini belirtmektedir. Buradan da anlasilacagi tizere, yasa bagh
farklilik, gelisim donemleri arasinda ortaya cikiyor gibi goziikmektedir ki bu da tiimiiyle yas
gruplar agisindan agiklanamamaktadir. Ornekleme yontemleri, 6l¢iim araglari gibi faktorler de
farkliliga yol agiyor gibi goriinmektedir. Bununla birlikte bu arastirmadaki tiim katilimcilarin
ergenlik doneminde olmasi ve ¢ocukluk ya da yetiskinlik gelisim dénemleri icerisinde bulunan
bireylere yer verilmemis olmasi nedeniyle yas ile problemli internet kullanimi ve dijital oyun
oynama davranisi puanlari arasinda anlaml bir iliski bulunmamis olabilir. Bu olas1 agiklamay
destekler nitelikteki bir arastirmada, 15-18 yas aralifinda internet bagimhlig1 yayginlig1 %12, 18-
23 yas arasinda ise %4 olarak bulunmustur (Modara vd. 2017). Miiller vd. (2015) tarafindan 14-
17 yas arasi ergenlerle yapilan arastirmada da, 14-15 yas grubu ile 16-17 yas grubundaki
ergenlerin problemli dijital oyun oynama davranisi oranlari arasinda fark bulunmamis olmasi bu

cikarimi destekler niteliktedir.

Mevcut arastirmada algilanan aile geliri acisindan fark bulunmazken; alanyazindaki
arastirmalarin, yliksek aile gelirinin bir risk faktorii olduguna dair bulgular dikkat cekmektedir
(Akvd., 2013; Kayri ve Giinii¢, 2016; Malak vd., 2017; Lai ve Kwan, 2017). Ancak bu arastirmadaki
ergenlerin cok biiylik kism1 (%61.5) aile gelirlerini, gelir gidere denk olarak algiladiklarim
bildirmistir. Aile gelirini, gelir giderden fazla (%20.1) ve gelir giderden az (%17.2) olarak
algiladiklarini bildiren ergenlerin ise gorece az sayida oldugu ve kategoriler arasindaki katilimci

sayilarinin dengeli dagilmadig1 goriilmektedir. Bu nedenle, bu ¢alismada algilanan aile gelirine
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iliskin elde edilen bulgunun gercekte aralarinda fark olsa dahi bunu ortaya koyamamis olabilecegi

distinilmistiir.

Sonuc olarak, ergenler ile yapilan bu arastirmadan problemli internet kullanimi ve dijital
oyun oynama davranisinin yayginligina dair elde edilen bulgular birtakim klinik dogurgular1 da
beraberinde getirmektedir. ilk olarak, 6zellikle problemli dijital oyun oynama davranisinin
yayginligina iliskin elde edilen yiiksek oranlar, Internette Oyun Oynama Bozuklugu’nun DSM-5'te
resmi bir tani olarak yer almasi i¢in gerektigi bildirilen bulgulara destek teskil edebilir. Bu
baglamda, iki problemli davranis arasindaki yayginlik oranlarinin farklilik géstermesi ise DSM-
5’te sadece Internette Oyun Oynama Bozuklugu'na yer verilmemesi gerektigini, bu iki problemin
ya ayr1 tanilar olarak ya da problemli internet kullaniminin farkh tiirleri olarak ele alinmasi
gerektigini diisiindiirmiistiir. Son olarak, elde edilen yayginliga iliskin bulgular problemli internet
kullanimi ve dijital oyun oynama davranisi konusunda gerekli 6nleme ¢alismalarinin yapilmasina
ve miidahale yontemlerinin planlanmasina ihtiya¢ duyulduguna isaret etmektedir. Bu agidan
ergenlerin ebeveynlerinin ve 6gretmenlerinin bu konuda bilin¢lendirilmesinin ve miidahale icin

gerekli yonlendirmeleri yapabilir duruma gelmelerinin de 6nem arz ettigi diistiniilebilir.

Elde edilen bu bulgular degerlendirilirken bu arastirmanin bazi sinirhiliklara sahip oldugu
goz oniinde tutulmalidir. Oncelikle érneklem acisindan; arastirmanin sadece Aydin ili Efeler
ilcesindekilise 9., 10.ve 11. sinif 68rencileri ile yapilmis olmasi, tiniversite sinavina hazirlanmalari
nedeniyle 12. sinif 6grencilerini icermemesi, bulgularin genellenebilirligi acisindan bir sinirliliga
yol acmis olabilir. Veri toplama araglar1 baglaminda ise; katilimcilardan 6z-bildirime dayal
Olciimler alinmis olmasinin en 6nemli sinirhliklardan birisi oldugu sodylenebilir. Bu agidan
katilimcilar kendilerini oldugundan daha iyi ya da daha kotii gostermeye calismis olabilirler. Buna
ek olarak, her ne kadar klinik olmayan bir 6rneklemden veri toplanmis ve problemli internet
kullanimi ve dijital oyun oynama davranisi resmi tani bir tani olarak hentiz DSM-5'te yer almiyor
olsa da Internette Oyun Oynama Bozuklugu DSM-5'in daha fazla arastirilmasi gereken konular
bolimiinde tani Olgiitleri ile birlikte yer almaktadir. Bu nedenle mevcut tan olciitlerine yonelik

klinik goriismenin yapilmamis olmasinin da bir sinirlilik olusturdugu diistiniilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

Research findings in the literature indicate that problematic internet usage and
problematic digital gaming behavior increasing day by day, especially in adolescents. It seems that
problematic internet use or digital gaming behavior is not yet included as an official diagnosis in
the DSM-5. However, unlike problematic internet use, problematic digital gaming behavior has
found a place in the DSM-5's section that needs to be investigated further under the name of
Internet Gaming Disorder. Also, though findings in the literature on increasing usage of
problematic internet and digital games especially in adolescents, the lack of large-scale
epidemiological studies using cluster sampling method in multiple sampling in our country draws
attention. To provide epidemiological information to the literature from Turkey on this subject, in
this study, the prevalence of problematic internet use and digital gaming behavior were examined

together, and also it was aimed to determine adolescents' internet usage and game playing habits.
Method

This cross-sectional and descriptive study was conducted to investigate the prevalence of
problematic internet use and digital gaming behaviors among 9th, 10th and 11th grades students
of high schools affiliated to the Ministry of National Education in Efeler district of Aydin. Also it
was aimed to determine internet usage and digital gaming habits of adolescents. In accordance
with these purposes, Demographic Information Form, CyberMeter, Internet Addiction Scale and
Digital Game Addiction Scale were administered to 1128 students who were reached using the
cluster sampling method in multiple sampling. Descriptive statistical analysis, frequency analysis,
MANOVA, Pearson correlation analysis and independent samples t-test were conducted with 980

students (aged between 13 and 18, 461 boys and 439 girls) with valid data.
Results

In regard to problematic internet use, it was determined that .5% of the adolescents were
pathological internet users, 14.6% had limited number of symptoms and 85% had not any
symptoms. In regard to problematic digital gaming behavior, it was found that 12.3% of the
adolescents were high risky gamers according to the monothetic format and 33.7% were risky
gamers according to the polythetic format. Finally, it was found that problematic internet use or
digital game playing behaviors of adolescents did not differ in terms of gender, perceived income

or parental education level.

Discussion & Conclusion
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As a result, the high prevalence rates of problematic digital gaming behavior in this study
may support the findings reported that is required Internet Gaming Disorder to be included as an
official diagnosis in the DSM-5. In this context, the difference in prevalence rates between the two
problematic behaviors made us think that only Internet Gaming Disorder should not be included
in the DSM-5, and that these two problems should be considered either as separate diagnoses or
as different types of problematic internet use. Finally, these findings regarding the prevalence
indicate that it is important to carry out the prevention studies and to plan the intervention
methods. In this respect, it can be thought that it is also important for the parents and teachers of
the adolescents to raise awareness about this issue and to provide them necessary guidance for

the intervention.
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