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ÖZ

Amaç: Ergenlerde çevrimiçi oyun bağımlılığının bunları etkileyen sosyal 
destek algısı, algılanan stres düzeyi ve sosyodemografik etmenler ile ilişki-
sinin belirlenmesi amaçlanmıştır.
Gereç ve Yöntem: Ankara Eğitim ve Araştırma Hastanesi Çocuk Sağlığı ve 
Hastalıkları Poliklinikleri’ne başvuran 12-18 yaş arası ergenlere Çevrimiçi 
Oyun Bağımlılığı Ölçeği, Çocuk Ergen Sosyal Destek Ölçeği ve Algılanan 
Stres Ölçeği verilmiştir.
Bulgular: Çalışmaya 12-18 yaş arası 1057 ergen katıldı. Erkek ergenlerin 
%80,4’ünün çevrimiçi oyun oynadığı saptandı (p=0,000). Çevrimiçi oyun 
oynayan ergenlerde ‘sınıf arkadaşları için algıladıkları sosyal destek’, ‘sınıf 
arkadaşları için algıladıkları sosyal desteği önemli bulma’, ‘algıladıkları 
sosyal destek toplam puanları’ ve ‘algıladıkları sosyal desteği önemli 
bulma’ puanları çevrimiçi oyun oynamayan ergenlere göre düşük saptandı 
(p<0,05). Çalışmaya katılan ergenlerin algılanan stres ölçeği ile çevrimiçi 
oyun oynayan ve oynamayanların puanları arasında fark saptanmadı 
(p>0,05). Çevrimiçi oyun oynayan erkek ergenlerin çevrimiçi oyun bağım-
lılığı ölçeğinin tüm alt ölçeklerinden; kendilerine ait bilgisayarı olan ergen-
lerin ‘aksaklık’, ‘başarı’ ve ‘toplam’ alt ölçeğinden; kendine ait cep telefonu 
olan ergenlerin ‘aksaklık’ ve ‘ekonomik kazanç’ alt ölçeğinden; telefonda 
her gün oyun oynayan ve telefonda >2 saat vakit geçirenlerin ‘aksaklıklar’, 
‘başarı’ ve ‘toplam’ alt ölçeğinden aldıkları puanlarda yükseklik saptandı 
(p<0,05).
Sonuç: Erkeklerde çevrimiçi oyun bağımlılığının daha sık olduğu saptan-
mıştır. Çevrimiçi oyun bağımlılığının telefonda her gün oyun oynanması, 
günlük oyun oynama süresinin >2 saat olması, ergenlerin kendine ait cep 
telefonu veya bilgisayarının olması ile ilişkili olduğu gözlenmiştir.

Anahtar Kelimeler: Algılanan sosyal destek ölçeği, algılanan stres düzeyi, 
çevrimiçi oyun bağımlılığı, ergen

ABSTRACT

Objective: The aim of this study was to determine the relationship 
between online game addiction and social support perception, perceived 
stress level and sociodemographic factors affecting adolescents.
Materials and Methods: Adolescents between 12 and 18 years of age who 
were admitted to Ankara Training and Research Hospital, Pediatrics Clinics 
were analyzed against the Online Game Addiction Scale, Child Adolescent 
Social Support Scale and Perceived Stress Scale.
Results: 1057 adolescents between 12 and 18 years of age participated in 
this study. 80.4% of male adolescents were found to play online (p=0.000). 
In adolescents who play online games, the scores for ‘the perceived social 
support for their classmates’, ‘taking heed of the perceived social support 
for their classmates’, ‘the perceived social support total scores’ and ‘taking 
heed of the perceived social support’ were lower than adolescents who 
don’t play online games (p<0.05). There was no difference between 
participating adolescents who play online games and those who do for the 
perceived stress scale (p>0.05).
Higher scores were found in all subscales of the online game addiction 
scale for male adolescents playing online games, in “failure”, “success” 
and “total” subscales of adolescents who have their own computers, in 
“failure” and “economic gain” subscales of adolescents who have their 
own mobile phones, in “failure”, “success” and “total” subscales of 
adolescents who play games on the phone every day and spend more 
than 2 hours on the phone (p<0,05).
Conclusion: It was found that online game addiction is more frequent in 
male adolescents. It was observed that online game addiction is associated 
with playing games on the phone every day, more than 2 hours of daily 
playing time, and having one’s own mobile phone or computer.

Keywords: Adolescent, online game addiction, Perceived social support 
scale, perceived stress level
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GİRİŞ

Dünya Sağlık Örgütü (WHO), ergenliği 10-19 yaş aralığındaki 
bireyler olarak tanımlamaktadır (1). Ergenlik dönemi ise, fiziksel 
ve duygusal değişikliklerin sebep olduğu, cinsel ve psikososyal 
olgunlaşma ile başlayan, bireyin bağımsızlığını ve sosyal üret-
kenliğini kazandığı, ayrıca duygusal dalgalanmaların da yoğun 
olduğu bir dönemdir (2).

Ergenler bu dönemde birtakım davranışsal sorunlar ile karşıla-
şabilmektedirler. Literatürde sık rastlanan davranış sorunlarının, 
duygudurum bozukluğu, madde bağımlılığı, internet ve oyun ba-
ğımlılığı olduğu belirtilmiştir (3). Özellikle son yıllarda internet 
gelişimine paralel biçimde bilgisayarların, özel konsol sistemleri-
nin, tabletlerin, cep telefonlarının, sanal ortamların yaygınlaşarak 
artması ile birlikte internet bağımlılığının yanı sıra çevrimiçi oyun 
bağımlılığı (ÇOB) kavramı da ortaya çıkmıştır (3,4). Bir ya da bir-
den fazla oyuncunun internete bağlanarak birbirleriyle ve oyun 
içindeki kurgulanmış karakterlerle mücadele ettikleri ve işbirliği 
içine girdikleri üç boyutlu fantezi içerikli bilgisayar oyunları oy-
nanması “çevrimiçi oyun” olarak tanımlanmaktadır (4).

Günümüzde birçok öğretmen ve aile, çocukların ders çalışmada 
isteksiz olduklarından ve bilgisayar oyunlarıyla daha çok zaman 
geçirmek isteğinden şikâyetçi olmaktadırlar. Bu durum bilgisa-
yar oyunlarının çocukların ilgisini çekmede ne kadar güçlü ve 
etkin olduğunu ortaya koymaktadır (5). Bu nedenle bilgisayar 
oyunlarının ve bağımlılığının araştırılması oldukça önemlidir. Ya-
pılan çalışmalarda, oyunların çocuklarda sadece bağımlılığa yol 
açmadığı, aynı zamanda davranışlarını, akademik performansı 
ve beyin fonksiyonlarını da olumsuz etkilediği; oyun ile şiddetin 
ilişkili olduğu bildirilmiştir (6).

Ergenlik döneminde meydana gelen değişimler, kişilik yapılan-
ması, çocukluktan yetişkinliğe geçişin getirdiği sıkıntı ve uyum 
çabaları da ergende strese yol açabilmektedir (7). Ergenlerin, 
yaşam içerisinde karşılaştıkları stresin fiziksel ve psikolojik ra-
hatsız edici, olumsuz etkilerinden kurtulmak için çeşitli yöntem-
ler geliştirdiği bildirilmektedir. Bir kısmının sosyal destek aradığı, 
problem odaklı düşündüğü ve planlama yaptığı bildirilirken, bir 
kısım ergenlerin ise daha çok kaçıngan davranışlar sergilediği, 
sigara, alkol, madde kullanımı ve bağımlılık geliştirebildiği ya da 
çevrimiçi oyunlara yönelebildiği saptanmıştır (8).

Son yıllarda ergenlerde yapılan çalışmalarda, ‘sosyal desteğin’, 
ergenlik döneminde hem riskleri önlemede hem de belirlenen 
amaçlara ulaşmada yardımcı ve geliştirici rehberlik rolünü sağ-
ladığı ve güç kaynağı olduğu gösterilmiştir. Ergenin sosyal çev-
resinden gelen desteğin sağlıklı olup olmaması fizyolojik ya da 
psikolojik durumunu olumlu ya da olumsuz etkileyebilmektedir 
(9). Çalışmalarda güçlü bir sosyal destek ağına sahip olan er-
genlerin fizyolojik ve psikolojik sağlığını koruyarak psikolojik so-
runların üstesinden gelme becerilerinin daha iyi olduğu, sosyal 
desteği daha düşük olan ergenlerin ise internet oyun bağımlılığı 
düzeylerinin yüksek olduğu gösterilmiştir (9,10).

Ergenlerde çevrimiçi oyun bağımlılığının erken dönemde ta-
nınması ve bağımlılığa neden olan etmenlerin boyutlarının ay-
rıntılı iyi anlaşılması, bu sorunun önlenmesinde büyük önem 
taşımaktadır. Bununla birlikte ergenlerde son yıllarda giderek 

gelişen teknoloji ile birlikte artan çevrimiçi oyun bağımlılığının, 
ergenlerdeki stres ve sosyal destek ilişkisini içeren az sayıda 
çalışmaya rastlanmıştır (9,11).

Bu nedenle çalışmamızda; ergenlik dönemindeki öğrencilerde 
görülen ÇOB, bunları etkileyen sosyal destek algısı, algılanan 
stres düzeyi ve sosyodemografik etmenler ile ilişkisinin belir-
lenmesi amaçlanmıştır.

GEREÇ VE YÖNTEM

Çalışmaya Sağlık Bilimleri Üniversitesi Ankara Eğitim ve Araş-
tırma Hastanesi Çocuk Sağlığı ve Hastalıkları Polikliniklerine 
Şubat 2019-Aralık 2019 tarihleri arasında başvuran ve çalış-
maya katılmayı kabul eden 12-18 yaş arası ergenler dahil edil-
miştir. Çalışma için hastanemiz Klinik Araştırmalar Etik Kurulu 
Başkanlığı’ndan 28/06/2019 tarihinde E-19 sayılı karar ile etik 
kurul onayı alınmıştır. Çalışmaya katılmayı kabul eden ergen ve 
ebeveynlerinden bilgilendirilmiş onam alınmıştır.

Çalışmaya, sendromik ve kronik hastalığı olanlar (serebral palsi, 
epilepsi, meningomiyolosel, nörodejeneratif hastalık, vs), 12 yaş 
altı çocuklar, eğitim ve öğrenimine devam etmeyen çocuklar 
dâhil edilmemiştir. Ergenlere araştırıcılar tarafından çevrimiçi 
dijital oyun tanımı yapılarak, çevrimiçi oynayıp oynamadığı so-
rulmuş, kendi ifadeleri ile çevrimiçi oyun oynayanlar ‘grup 1’, 
oynamayanlar ‘grup 2’ olarak tanımlanmıştır. 

Ergenlere, araştırmacılar tarafından hazırlanan sosyodemogra-
fik veri formu, Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Ölçeği (ÇOBÖ), Çocuk 
Ergen Sosyal Destek Ölçeği (ÇESDÖ) ve Algılanan Stres Ölçeği 
(ASÖ) verilmiştir. Ölçekler araştırıcılar tarafından ergenlere ve-
rilmiş olup, kendileri için ayrılmış olan poliklinik odasında araş-
tırıcıların yanında ergenlerin doldurması istenmiştir.

Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Ölçeği
Kaya (12) tarafından 2013 yılında geçerlilik ve güvenilirlik çalış-
ması yapılmıştır. Üç alt grubu (aksaklıklar, başarı ve ekonomik 
kazanç) bulunan 21 maddeden oluşan ölçektir. ‘Aksaklıklar’ alt 
ölçeği çevrimiçi oyuncuların oyun oynama alışkanlıkları nede-
niyle hayatlarında ortaya çıkan aksaklıkları ölçen 9 maddeden 
oluşmaktadır. ‘Başarı’ alt ölçeği çevrimiçi oyunları oynayan bi-
reylerin oyun içi başarı duygularını ölçen 8 maddeden oluşmak-
tadır. ‘Ekonomik Kazanç’ alt ölçeği ise çevrimiçi oyun oynama 
davranışlarındaki ekonomik kaygıyı ölçen 4 maddeden oluş-
maktadır. Ölçek 5’li likert tipinde olup, bu ölçekten ergenlerin 
alacağı minimum puan 21, maksimum puan 105’dir.

Çocuk-Ergen Sosyal Destek Ölçeği
Malecki ve Demaray tarafından (13), çocuk ve ergenlerin algı-
ladığı sosyal desteği ölçmek amacıyla geliştirilmiştir. Ölçek 5 alt 
gruptan (anne, baba, sınıf arkadaşı, yakın arkadaşlar ve öğret-
menler) ve toplam 60 maddeden oluşmaktadır. Her alt grubu 
bağımsız olarak kullanılabilen bu ölçek ‘sıklık’ ve ‘önemlilik’ dü-
zeyinde iki aşamada değerlendirilmekte ve likert tipte puanlan-
maktadır. Ölçeğin ‘sıklık’ bölümünden alınan en düşük puan 60, 
en yüksek puan 360’tır. Ölçeğin ‘önemlilik’ bölümünden alınan 
en düşük puan 60, en yüksek puan 180’dir. Ölçeğin ‘sıklık’ bölü-
münden alınan toplam puan arttıkça, ‘algılanan sosyal destek’ 
düzeyi de artmaktadır. Ölçeğin ‘önemlilik’ bölümünden alınan 
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toplam puan arttıkça, ‘algılanan sosyal desteği önemli bulma’ 
düzeyi de artmaktadır. Ölçeğin Türkçe geçerlilik ve güvenirliği 
Yardımcı ve Başbakkal (14) tarafından 2008 yılında yapılmıştır.

Algılanan Stres Ölçeği
Cohen ve ark. (15) tarafından bireyin hayatındaki bazı durumları 
ne derecede stresli algıladığını ölçmek amacıyla geliştirilmiştir. 
Bu ölçek 14 maddeden oluşmakta ve 5’li likert tipi puanlama 
üzerinden değerlendirmektedir. Algılanan stres ve yetersizlik-öz-
yeterlik (stresle baş etme) olmak üzere iki alt ölçeği bulunmak-
tadır. Toplam puanın yüksek olması algılanan stres düzeyinin 
yüksek olması anlamındadır. Alt ölçeklerden alınan puanların 
yüksekliği ise olumsuz bir durumdur. Eskin ve ark. tarafından 
(16) ölçeğin Türkçe geçerlilik ve güvenirlik çalışması 2012 yılında 
yapılmıştır. Toplamda en fazla 40 puan alınabilmekte ve yüksek 
puan algılanan stresin yükseldiğini ifade etmektedir.

İstatistiksel analiz
Araştırmadaki verilerin analizi için SPSS Statistics 20 programı 
kullanılmış ve istatistiksel anlamlılık sınırı olarak p<0.05 kabul 
edilmiştir. Sürekli verilere ilişkin tanımlayıcı istatistiklerde orta-

lama standart sapma, ortanca, minimum, maksimum değerleri, 
kesikli verilerde ise yüzde değerleri verilmiştir. Verilerin normal 
dağılım gösterip göstermediği Shapiro-Wilk testi ile incelenmiştir. 

Normal dağılım gösteren sürekli verilerin iki grupta karşılaştı-
rılmasında student t testi, normal dağılım göstermeyen verile-
rin karşılaştırılmasında ise Mann Whitney U testi kullanılmıştır. 
İkiden fazla grup karşılaştırmalarında Kruskal-Wallis varyans 
analizi kullanılmış, farklılığın hangi grup ya da gruplardan kay-
naklandığı Kruskal-Wallis çoklu karşılaştırma testi ile incelen-
miştir. Nominal değişkenlerin grup karşılaştırmalarında Ki-Kare 
ve Fisher’sExact test kullanılmıştır. 

BULGULAR

Çalışmaya 12-18 yaşları arasında olan 628’i kız (%59,4), 429’u 
erkek (%40,6) olmak üzere toplam 1057 ergen katılmıştır.

Çalışmaya katılan ergenlerin 639’u (%60,5) çevrimiçi oyun 
oynadığını belirtirken (Grup 1), 418’i (%39,5) çevrimiçi oyun 
oynamadığını (Grup 2) belirtti. Tablo 1’de çalışmaya katılan er-

Tablo 1: Çalışmaya Katılan Ergenlerin Sosyodemografik Özellikleri
Grup 1
n (%)

Grup 2
n (%)

Toplam 
n (%) p

Yaş (ort.±S.S) 14,93±1,91 15,86±1,78 15,30±1,91 0,000

Sınıf Düzeyleri

6-8. sınıf 243(73,6) 87(26,4) 330 (31,2) 0,000

9-12. sınıf 396 (54,5) 331 (45,5) 727 (68,8)

Cinsiyet

Kız 294 (46,8) 334 (53,2) 628 (59,4) 0,000

Erkek 345 (80,4) 84 (19,6) 429 (40,6)

Kardeş Sayısı

Tek (Kardeşsiz) 57 (68,7) 26 (31,3) 83 (7,9) 0,104

2 270 (62,2) 164 (37,8) 434 (41,1)

≥ 3 312 (57,8) 228 (42,2) 540 (51,1)

Kaçıncı Çocuk

1. 297 (62,9) 175 (37,1) 472 (44,7) 0,240

2. 221 (59,7) 149 (40,3) 370 (35)

≥3. 121 (56,3) 94 (43,7) 215 (20,3)

Cep Telefonu

Var 511 (60,3) 337 (39,7) 848 (80,2) 0,749

Yok 128 (61,2) 81 (38,8) 209 (19,8)

Bilgisayar

Var 337 (61,7) 209 (38,3) 546 (51,7) 0,384

Yok 302 (59,1) 209 (40,9) 511 (48,3)

Telefonda Oyun Oynama Sıklığı

Her gün 445 (66,2) 227 (33,8) 672 (63,6) 0,000

Haftada birkaç gün 108 (56,5) 82 (43,2) 190 (18)

Haftada bir gün 86 (44,1) 109 (55,6) 195 (18,4)

Telefon Kullanım Süresi/gün

≤ 2 saat 377 (58,4) 268 (41,6) 645 (61) 0,095

> 2 saat 262 (63,6) 150 (36,4) 412 (39)
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genlerin sosyodemografik özellikleri gösterilmiştir. Çevrimiçi 
oyun oynayan ergenlerin yaş ortalaması 14,93±1,91, oyna-
mayan ergenlerin yaş ortalaması 15,86±1,78 olarak saptandı. 
Grup 1’deki ergenlerin yaş ortalaması, grup 2’deki ergenlerin 
yaş ortalamasına göre istatistiksel olarak anlamlı düzeyde küçük 
bulundu (p=0,000). Çalışmaya katılan 6-8. sınıftaki ergenlerin, 
çevrimiçi oyun oynama oranlarının 9-12. sınıftaki ergenlere göre 
anlamlı düzeyde yüksek olduğu görüldü (p=0,000). Erkek ergen-
lerin çevrimiçi oyun oynama oranları kız ergenlere göre anlamlı 
düzeyde fazla idi (p=0,000).

Telefonda her gün oyun oynayan ergenlerin %66,2’sinin 
(n=445), haftada birkaç gün oyun oynayanların %56,5’inin 
(n=108), haftada bir gün oyun oynayanların %44,1’inin (n=86) 
çevrimiçi oyun oynadığı saptandı (p=0,000). Her gün oyun oy-
nayanların çevrimiçi oyun oynama oranı, haftada birkaç gün ve 
haftada bir gün oyun oynayanlara göre anlamlı düzeyde fazla 
idi (sırasıyla p=0,017, p=0,000). 

Tablo 2’de ise ergenlerin ebeveynlerinin sosyodemografik 
özellikleri verilmiştir. Anne eğitim düzeyine göre ergenlerin 
çevrimiçi oyun oynama oranları arasında anlamlı ilişki saptan-
mazken (p=0,089), baba eğitim düzeyi üniversite olan ergen-

lerin ise %79,7’sinin (n=94) çevrimiçi oyun oynadığı saptandı 
(p=0,000). Babası üniversite mezunu olan ergenlerin çevrimiçi 
oyun oynama oranlarının babası ilköğretim ve lise mezunu olan 
ergenlere göre anlamlı düzeyde fazla olduğu görüldü (sırasıyla 
p=0,000, p=0,000).

Grup 1’deki ergenlerde, ‘Baba için algıladıkları sosyal desteği 
önemli bulma’ puanı ortancasının(p=0,000); ‘Sınıf arkadaşları 
için algıladıkları sosyal destek’ puanı ortancasının (p=0,026); 
‘Sınıf arkadaşları için algıladıkları sosyal desteği önemli bulma’ 
puanları ortancasının (p=0,034); ‘Yakın arkadaşları için algıla-
dıkları sosyal destek’ puanları ortancasının (p=0,000); ‘Yakın 
arkadaşları için algıladıkları sosyal desteği önemli bulma’ puan-
ları ortancasının (p=0,000); ‘Algıladıkları sosyal destek toplam 
puanları’ ortancasının (p=0,010) ve ‘Algıladıkları sosyal desteği 
önemli bulma’ toplam puanları ortancasının Grup 2’deki er-
genlere göre anlamlı düzeyde düşük olduğu saptandı (p=0,000) 
(Tablo 3).

Gruplar arasında ASÖ toplam puan ve alt ölçekleri arasında 
anlamlı fark saptanmadı (p>0,05) (Tablo 4). Çevrimiçi oyun oy-
nayan ergenlerin ÇOBÖ ‘aksaklıklar’ alt ölçeğinden aldıkları pu-
anların ortancası 21 (11-43), ‘başarı’ alt ölçeğinden aldıkları pu-

Tablo 2: Çalışmaya Katılan Ergenlerin Ailelerinin Sosyodemografik Özellikleri

Grup 1
n (%)

Grup 2
n (%)

Toplam
n (%) p

Aile tipi

Çekirdek aile 523 (61,4) 329 (38,6) 852 (80,6) 0,207

Geniş aile 116 (56,6) 89 (43,4) 205 (19,4)

Annenin Çalışma Durumu

Çalışıyor 115 (58,4) 82 (41,6) 197 (18,6) 0,508

Çalışmıyor 524 (60,9) 336 (39,1) 860 (81,4)

Babanın Çalışma Durumu

Çalışıyor 570 (60,1) 378 (39,9) 948 (89,7) 0,521

Çalışmıyor 69 (63,3) 40 (36,7) 109 (10,3)

Anne Eğitim Düzeyi

İlköğretim 441 (60) 294 (40) 735 (69,5) 0,089

Lise 140 (58,1) 101 (41,9) 241(22,8)

Üniversite 58 (71,6) 23 (28,4) 81 (7,7)

Baba Eğitim Düzeyi

İlköğretim 378 (59,9) 253 (40,1) 631 (59,7) 0,000

Lise 167 (54,2) 141 (45,8) 308 (29,1)

Üniversite 94 (79,7) 24 (20,3) 118 (11,2)

Ebeveyn Birlikteliği

Birlikte 554 (60,3) 365 (39,7) 919 (86,9) 0,769

Ayrı 85 (61,6) 53 (38,4) 138 (13,1)

Gelir Durumu

<2000 TL 182 (59,1) 126 (40,9) 308 (29,1) 0,583

2000-3999TL 359 (60,2) 237 (39,8) 596 (56,4)

≥ 4000 TL 98 (64,1) 55 (35,9) 153 (14,5)
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anların ortancası 25,5 (8-40), ‘ekonomik kazanç’ alt ölçeğinden 
aldıkları puanların ortancası 7 (4-20) ve ÇOBÖ ölçeğinden al-
dıkları toplam puanların ortancası 55 (23-101) olarak saptandı. 

Sınıf düzeyi 9-12 olan ergenlerin ÇOBÖ ‘aksaklıklar’ alt ölçeğin-
den aldıkları puanlar, 6-8. sınıftaki ergenlere göre istatistiksel 
olarak anlamlı düzeyde yüksek idi (p=0,006). Erkeklerin ÇOBÖ 
tüm alt ölçeklerden aldıkları puanların ve toplam puanın, kız er-
genlere göre anlamlı düzeyde yüksek olduğu görüldü (p<0,05). 
Kendilerine ait cep telefonu olan ergenlerin ÇOBÖ ‘aksaklıklar’ 
alt ölçeğinden aldıkları puanlar cep telefonu olmayanlara göre 
anlamlı düzeyde yüksek iken (p=0,009), ‘ekonomik kazanç’ alt 
boyutundan aldıkları puanlar cep telefonu olmayanlara göre 
anlamlı düzeyde düşük olarak saptandı (p=0,034). Kendilerine 
ait bilgisayarı olan ergenlerin ÇOBÖ ‘aksaklıklar’, ‘başarı’ alt öl-
çeği ve toplam aldıkları puanların bilgisayarı olmayanlara göre 
anlamlı düzeyde yüksek olduğu gözlendi (p<0,05).Telefonda 
her gün oyun oynayan ergenlerin ÇOBÖ ‘aksaklıklar’ ‘başarı’ 
alt ölçeği ve toplam aldıkları puanların, haftada birkaç gün ve 
haftada bir oyun oynayanlara göre anlamlı düzeyde yüksek ol-
duğu saptandı (p<0,05).Telefon oynama süresi günde ≥2 saat 
olan ergenlerde ÇOBÖ ‘aksaklıklar’, ‘başarı’ alt ölçeği ve toplam 
aldıkları puanlar anlamlı düzeyde yüksek idi (p<0,05) (Tablo 5).

TARTIŞMA

İnternet ve bilgisayar yaşamı kolaylaştırması, geliştirilen sistem-
ler sayesinde kişiler arası iletişimi arttırması, bilgiye erişimi daha 

rahat hale getirmesi, film, müzik, video, oyun vb. ortamlara 
erişimi sağlayarak eğlenceli zaman yaşatması gibi nedenlerle 
günümüzün vazgeçilmezi haline gelmiştir (17). Bununla birlikte 
internet ve bilgisayar oyunları beraberinde birtakım sorunlar 
da getirmiştir. Yapılan çalışmalarda çocukların bilgisayar oyunu 
oynama oranlarında önemli bir artış olduğu bildirilmektedir 
(18). Bu artışla birlikte bağımlılık oranı da artmaktadır. Bilgisa-
yar oyunları sadece bağımlılığa yol açmamakta, aynı zamanda 
çocuğun davranışlarını ve beyin fonksiyonlarını da olumsuz et-
kilemektedir. Oyun bağımlılığının, uykusuz kalma, aile-arkadaş 
programlarına güçlükle katılma, çeşitli görevlerinden veya ka-
tıldığı bir spor takımından ayrılma, sosyal ilişkilerde çatışma-
lar, depresyon ve stres gibi olumsuz durumlara neden olduğu 
bildirilmektedir (19).

Yapılan çalışmalarda ergenlerin yaşları küçüldükçe oyun ba-
ğımlılığının da arttığı gösterilmiştir (11,20). Balıkçı (11) tarafın-
dan 10-19 yaş grubu 625 ergende çevrimiçi oyun bağımlılığı 
ve agresif davranış arasındaki ilişkinin araştırıldığı çalışmada 
yaş küçüldükçe çevrimiçi oyun bağımlılığının da arttığı saptan-
mıştır. Çalışmamızda da çevrimiçi oyun oynayan ergenlerin yaş 
ortalaması 14,93±1,91, oynamayan ergenlerin yaş ortalaması 
15,86±1,78 olarak saptandı literatür ile uyumlu idi.

Literatürde ergenlerin okudukları sınıf düzeyi azaldıkça çevri-
miçi oyun oynama oranlarının fazla olduğu gösterilmiştir (5, 
21). Çalışmamızda da benzer şekilde 6-8. sınıftaki ergenlerin 

Tablo 3: Çocuk-Ergen Sosyal Destek Ölçeği (ÇESDÖ) ve Alt Boyutlarının puanlarının Grup 1 ve Grup 2 ile Karşılaştırılması

ÇÖSDÖ GRUP 1
Ortanca (min-max)

GRUP 2
Ortanca (min-max) p

 Anne için algıladıkları sosyal destek 54 (12-72) 54 (12-72) 0,287

 Anne için algıladıkları sosyal desteği önemli bulma 28 (12-36) 29 (12-36) 0,073

 Baba için algıladıkları sosyal destek 49 (12-72) 51 (12-72) 0,129

Baba için algıladıkları sosyal desteği önemli bulma 27 (12-36) 30 (12-36) 0,000

Öğretmen için algıladıkları sosyal destek 52 (12-72) 54 (12-120) 0,068

Öğretmen için algıladıkları sosyal desteği önemli bulma 27 (12-36) 28 (12-36) 0,033

Sınıf arkadaşları için algıladıkları sosyal destek 50 (12-72) 51.5 (12-72) 0,026

Sınıf arkadaşları için algıladıkları sosyal desteği önemli bulma 25 (12-36) 26 (12-36) 0,034

Yakın arkadaşları için algıladıkları sosyal destek 60 (12-72) 66 (12-72) 0,000

Yakın arkadaşları için algıladıkları sosyal desteği önemli bulma 30 (12-36) 34 (12-36) 0,000

Algıladıkları sosyal destek toplam puanı 259 (104-360) 270 (121-360) 0,010

Algıladıkları sosyal desteği önemli bulma toplam puanı 136 (60-180) 146 (60-180) 0,000

Tablo 4: Algılanan Stres Ölçeği (ASÖ) ve Alt Boyut Puanlarının Gruplar ile Karşılaştırılması

GRUP 1
Ortanca (min-max)

GRUP 2
Ortanca (min-max) P

ASÖ Stres 10 (0-20) 10 (0-20) 0,619

ASÖ Yetersiz-Özyeterlik 5 (0-12) 5 (0-12) 0,542

ASÖ Toplam 15 (0-32) 16 (0-32) 0,514
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%73,6’sının (n=243), 9-12. sınıftaki ergenlerin ise %54,5’inin 
(n=396) çevrimiçi oyun oynadığı saptandı. Daha küçük sınıflar 
aynı zamanda yaşı da daha küçük olan ergenlerden oluştuğun-
dan yaşla ve sorumlulukla ilişkili olarak oyun oynama bağımlılık 
düzeylerinin değiştiği düşünülmüştür.

Çalışmalarda erkek öğrencilerin kız öğrencilere göre daha fazla 
bilgisayar oyunu oynadığı, erkeklerin bilgisayar oyununu gerçek 
hayatla daha fazla ilişkilendirdiği, bilgisayar oyunu oynamayı 
başka etkinliklere tercih ettiği, bilgisayarla oyun oynaması nede-
ni ile görevlerini daha fazla aksattığı saptanmıştır (5,18). Ayrıca 

Tablo 5: Çevrimiçi Oyun Oynayan Ergenlerin Sosyodemografik Özelliklerine Göre ÇOBÖ Alt Ölçeğinden Aldıkları Puanların 
Karşılaştırılması

ÇÖBO Aksaklıklar ÇOBÖ Başarı ÇOBÖ Ekonomik kazanç ÇOBÖ Toplam

Ortanca (min-max) p Ortanca (min-max) p Ortanca (min-max) p Ortanca (min-max) p

Sınıf Düzeyleri
6-8. sınıf
9-12. sınıf

20 (11-43)
22 (13-43)

0,006 20 (11-43)
22 (13-43)

0,848 7 (4-20)
7 (4-20)

0,767 53 (23-101)
55 (25-95)

0,235

Cinsiyet
Kız
Erkek

20 (13-43)
22 (11-43)

0,015 23 (8-40)
27 (8-40)

0,000 5 (4-20)
8 (4-20)

0,000 51 (25-91)
57 (23-101)

0,000

Kardeş Sayısı
Tek 
2
≥ 3

22 (13-40)
21.5 (13-41)
21 (11-43)

0,803
24 (8-40)

26.5 (8-40)
25 (8-40)

0,629
5 (4-16)
7 (4-20)
7 (4-20)

0,215
52 (27-83)

55 (25-101)
55 (23-101)

0,796

Aile Tipi
Çekirdek 
Geniş

21 (13-43)
22 (11-41)

0,392 26 (8-40)
25 (8-40)

0,849 7 (4-20)
7 (4-19)

0,703 55 (25-101)
55 (23-93)

0,834

Annenin Çalışma Durumu
Çalışıyor
Çalışmıyor

22 (13-43)
21 (11-43)

0,939 27 (8-40)
25 (8-40)

0,464 6 (4-20)
7 (4-20)

0,911 56 (25-91)
55 (23-101)

0,780

Babanın Çalışma Durumu
Çalışıyor
Çalışmıyor

21 (11-43)
20 (13-43)

0,832 26 (8-40)
25 (8-40)

0,913 7 (4-20)
7 (4-20)

0,777 55 (30-95)
55 (23-101) 0,970

Anne Eğitim Düzeyi
İlköğretim
Lise
Üniversite

21 (11-43)
20 (13-41)
24 (13-43)

0,061 25 (8-40)
25.5 (8-40)
27 (8-40)

0,543 7 (4-20)
7 (4-20)
8 (4-20)

0,118 55 (23-101)
55.5 (25-89)
55 (26-101)

0,555

Baba Eğitim Düzeyi
İlköğretim
Lise
Üniversite

21 (13-41)
20 (11-43)
23 (13-43)

0,351 25 (8-40)
25 (8-40)
26 (8-40)

0,721 7 (4-20)
6 (4-18)
8 (4-20)

0,767 56 (25-101)
53 (23-95)

53.5 (25-101)
0,872

Anne Baba Birlikteliği
Birlikte
Ayrı

21 (11-43)
23.5 (13-41)

0,206 25 (8-40)
27 (8-40)

0,671 7 (4-20)
6 (4-17)

0,298 54 (23-101)
56.5 (25-82)

0,525

Cep Telefonu
Evet 
Hayır

22 (11-43)
20 (13-40)

0,009 26 (8-40)
24 (8-40)

0,096 6 (4-20)
8 (4-20)

0,034 55 (23-101)
53 (25-87)

0,143

Bilgisayar
Evet 
Hayır

23 (13-43)
20 (11-43)

0,002 27 (8-40)
24 (8-40)

0,000 7 (4-20)
6 (4-20)

0,231 57 (25-101)
52 (23-91)

0,000

Telefonda Oyun Oynama Sıklığı
Her gün
Haftada birkaç gün 
Haftada bir gün

22 (13-43)
20 (11-37)
21 (13-34)

0,000 27 (8-40)
24 (8-40)
23 (8-40)

0,001 7 (4-20)
6.5 (4-20)
7 (4-15)

0,963 56 (25-101)
50.5 (23-87)
49 (25-80)

0,001

Telefon Kullanım Süresi/gün
≤ 2 saat
> 2 saat

20 (11-43)
24 (13-43)

0,000 20 (11-43)
24 (13-43)

0,036 7 (4-20)
6 (4-20)

0,395 53 (23-101)
55 (25-101)

0,007

Gelir Durumu
<2000 TL
2000-3999TL
≥ 4000 TL

21 (13-41)
21 (11-43)
22 (13-43)

0,759 24.5 (8-40)
25 (8-40)
26 (8-40)

0,864 6 (4-20)
7 (4-20)
7 (4-20)

0,642 55 (25-101)
55 (23-94)

54 (25-101)

0,862

ÇOBÖ: Çocuklar için oyun bağımlılığı ölçeği
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yıllar içerisinde oyun bağımlılığındaki değişiklikleri inceleyen 
başka bir çalışmada da yine erkeklerde bilgisayar oyun bağımlı-
lığının %72’lere ulaştığı ve oyun oynama süresinin de kızlardan 
fazla olduğu saptanmıştır (22). Son zamanlarda yapılan bazı ça-
lışmalar kız çocuklarında da çevrimiçi oyun oynama oranlarında 
artış olduğunu bildirmiştir (23). Bu konuda 625 kişide yapılan bir 
çalışmada çalışmaya katılan kızların %53,6’ı çevrimiçi oyun oy-
nadığını, %51,5’i çevrimiçi olmadan bilgisayar oyunu oynadığını 
bildirmiştir (23). Çalışmamızda da kızların %46,8’inin, erkeklerin 
ise %80,4’ünün çevrimiçi oyun oynadığı saptanmış olup kızların 
da oyun oynama oranlarının azımsanamayacak derecede yük-
sek olduğu görülmüştür.

Literatürde kendine ait telefon ya da bilgisayar sahibi olan ço-
cuklar ile olmayanların çevrimiçi oyun oynama oranları arasında 
anlamlı bir farkın olmadığını bildiren çalışmalar bulunurken (5, 
24), Onay ve ark’nın (25) yaptığı çalışmada kendine ait kişisel 
bilgisayarı olan çocukların oyun bağımlılığının, olmayanlara göre 
daha fazla olduğu bildirilmiştir. Çalışmamızda ise kendine ait 
cep telefonu ve bilgisayarı olan çocuklarla olmayan çocukların 
çevrimiçi oyun oynama oranları arasında fark bulunmadı. Ço-
cuk ve ergenlerde çevrimiçi oyun oynamanın sahip oldukları 
bilgisayar ya da telefonla ilişkilendirilmeyip istedikleri zaman 
internet kafelere de giderek veya evde ortak kullanılan bilgisa-
yar ile oynayabilecekleri ve oyun oynamanın bireysel özelliklerle 
de ilişkili olduğu düşünülmüştür.

Sağlık Bakanlığı’nın 2018 yılında çevrimiçi oyun oynama ve risk-
leri üzerine yaptığı bir çalışmada ergenlerin evde her gün tele-
fonda oynamasının risk faktörü olduğunu ve bağımlılığa da yol 
açtığını bildirmiştir (26). Yurtdışında yapılan çalışmalar da çocuk 
ve ergenlerin her gün oyun oynadığında çevrimiçi oyun oyna-
ma riskinin ve bağımlılık eğiliminin artacağını belirtmiştir (27). 
Çalışmamızda, her gün oyun oynayanların oranı diğer gruplara 
göre daha yüksekti. Bulgularımıza benzer olarak yapılan çeşitli 
çalışmalarda da ergenlerin günde ortalama 10 saate yakın sanal 
ortamlarda bulundukları ve diğer ergenlere oranla daha fazla 
çevrimiçi oyun oynadıkları bildirilmiştir (27, 28). Günde 2-2,5 
saat cep telefonu kullanan ergenlerin diğerlerine oranla daha 
fazla çevrimiçi oyun oynadığı ve bunun için risk faktörü olduğu 
saptanmıştır (28). Bizim çalışmamızda ise günlük telefon kulla-
nım süresi ≤ 2 saat olan ergenlerin %58,4’ü,> 2 saat olanların 
%63,6’sı çevrimiçi oyun oynadığı belirtmişti. Günlük telefon kul-
lanım süresi nasıl olursa olsun ergenlerin yarısından fazlasının 
çevrimiçi oyunlara yöneldiği gözlenmiştir.

Yapılan çalışmalarda anne ve babanın eğitim düzeyi arttıkça 
bilgisayar oyun bağımlılık düzeyinin de arttığı bildirilmiştir (5, 
29). Bizim çalışmamızda ise babası üniversite mezunu olan er-
genlerin ise %79,7’sinin çevrimiçi oyun oynadığı saptandı. Bu 
oran, babası ilköğretim ve lise mezunu olan ergenlere göre an-
lamlı düzeyde yüksek idi. Babanın eğitim düzeyi arttıkça maddi 
imkânların daha iyi olabileceği, bilgisayara ulaşımın kolay ol-
ması, daha rahat bir şekilde çevrimiçi oyuna ulaşılabileceği ve 
bağımlılığın artmasına neden olabileceğini düşündürmüştür.

Ergenlik döneminde çocuklar giderek ailelerinden uzaklaşıp 
akranlarına yakınlaşmalarına rağmen aile bireyleri arasındaki 

duygusal yakınlık düzeyi önemini korumaktadır. Ergenler ebe-
veyn yakınlığını bir yandan isterken bir yandan da uzaklaşma-
ya çalışmaktadır. Ancak her dönemde aile desteğine ihtiyaç 
duydukları belirtilmektedir (30). Çalışmamızda da ergenlerin 
çevrimiçi oyun oynama/oynamama durumu ile anne ve baba 
için algılanan sosyal destek puanları arasında farklar olmadığı 
görülmüştür. Ergenin çevrimiçi oyun değişkeninden bağımsız bir 
biçimde ebeveyn desteğine ihtiyacının olduğu düşünülmüştür.

Ergenlik, akran grupları ve arkadaşlık ilişkilerinin kritik bir öne-
me sahip olduğu dönemi içermektedir. Bu gruplar içerisinde en 
fazla zaman geçirdiği ve etkileşimde olduğu grup da sınıf arka-
daşları olmaktadır. Bundan dolayı çalışmalarda, akran grupları 
ve sınıf arkadaşları tarafından dışlanan ya da sınıf arkadaşları 
ile etkileşime giremeyen ergenlerin çevrimiçi oyun oynamaya 
daha fazla yöneldiği bildirilmiştir (31). Çalışmamızda da benzer 
olarak çevrimiçi oyun oynayan çocukların sınıf arkadaşları ve ya-
kın arkadaşları için ‘algılanan sosyal destek’ ve ‘algılanan sosyal 
desteği önemli bulma’ puanlarının çevrimiçi oyun oynamayan 
çocuklara oranla düşük olduğu görüldü. ‘Algılanan sosyal des-
tek puanı’ ve ‘sosyal desteği önemli bulma’ puanı düşük olan 
ergenlerin arkadaşlarından bu sosyal desteği bulamadıkları için 
çevrimiçi oyun oynamaya yöneldikleri düşünülmüştür.

Çevrimiçi oyun oynama ve sosyal destek algısı birbiri ile etkile-
şimlidir. Çalışmacıların bir kısmı çevrimiçi oyun oynayan çocuk-
ların, oynamayanlara oranla sosyal desteği daha düşük algıladık-
larını belirtmiştir (32). Bir kısmı da çevrimiçi oyun oynamaya çok 
fazla zaman ayırdığı için sosyal destek algılarının oynamayanlara 
oranla daha düşük olduğunu bildirmiştir (33). Çalışmamızda da 
benzer şekilde çevrimiçi oyun oynayan çocukların toplam ‘algı-
lanan sosyal destek’ puanı ve ‘algılanan sosyal desteği önemli 
bulma’ toplam puanı çevrimiçi oyun oynamayan çocuklara göre 
anlamlı düzeyde düşük olduğu görüldü. Bu durumun çevrimiçi 
oyun oynayan çocukların oyun için çok fazla zaman ayırmasın-
dan kaynaklı olabileceği düşünülmüştür.

Bazı araştırmacılar çevrimiçi oyun oynamanın stres azaltıcı 
etkilerinin olduğunu, özellikle ergenlerin oyunlar sayesinde 
gerçek hayattan uzaklaştığını ve yaşam içerisinde baş edeme-
dikleri stresi çevrimiçi oyunlar oynayarak görmezden geldiğini 
bildirmişlerdir. Ancak bu durumun da çevrimiçi oyun oynama 
sıklığını arttırdığını ortaya koymuşlardır (34). İnal ve Çağıltay’ın 
(34) yaptıkları çalışmalarında, çocukların stresten uzak olmak ve 
kendilerini rahatlamış hissetmek istedikleri için çevrimiçi oyun-
lara bağlandıklarını bildirmiştir. Çalışmamızda ise literatürden 
farklı olarak, çevrimiçi oyun oynayan ve oynamayan çocukların 
ASÖ algılanan stres, algılanan yetersiz-özyeterlik (stresle baş 
etme) ve toplam puanları arasında fark saptanmadı. Ergenlerin 
stresi algılama ve baş etme düzeyinin farklı olmasından dolayı 
bu sonuca ulaşıldığı düşünülmüştür.

Balıkçı’nın (11) ergenlerde çevrimiçi oyun bağımlılığını incelediği 
çalışmasında 9. sınıf öğrencilerinin aksaklıklar alt ölçek puan-
larının 11. sınıf öğrencilerinin aksaklıklar alt ölçek puanların-
dan yüksek olduğu diğer sınıflarda (5, 6, 7, 8, 10. sınıf) anlamlı 
farklılıkların olmadığı bildirilmiştir. Farklı çalışmalarda da lisede 
öğrenim gören ergenlerin sınıf değişkeni ile ÇOBÖ alt boyut dü-
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zeyleri arasında anlamlı farklılıkların olmadığı belirtilmiştir (35). 
Çalışmamızda ise 9-12. sınıftaki ergenlerin ÇOBÖ aksaklıklar alt 
ölçeğinden alınan puan 22 (13-43) iken 6-8. sınıftaki ergenlerin 
aldıkları puan 20 (11-43) olarak bulundu. Sınıf düzeyi dolayısı 
ile yaşı daha büyük olan ergenlerin çevrimiçi oyun bağımlılığı 
nedeni ile günlük hayatlarında daha çok aksaklıklar yaşadıkları 
saptanmıştır. 

Literatürde erkeklerin kızlardan daha fazla oyun bağımlılığı gös-
terdiği dolayısı ile daha fazla aksaklık yaşadığı belirtilmiştir (35, 
36). Benzer biçimde Yanguo’nun (36) yaptığı çalışmada cinsiyet 
ile ÇOBÖ başarı ve ekonomik kazanç alt ölçeğinden alınan pu-
anlar arasında anlamlı bir farklılık olduğu belirtilmiştir. Erkek 
çocukların ÇOBÖ başarı ve ekonomik kazanç alt ölçek puan-
larının kızlara göre yüksek olduğu saptanmıştır. Çalışmamızda 
da literatürle uyumlu olarak erkek ergenlerin ÇOBÖ’nin tüm alt 
ölçeklerinden yüksek puan aldıkları saptandı.

Ergenlerle yapılan çalışmalarda oyun bağımlılığı olanların en 
çok kişisel cep telefonlarından bu oyunları oynadığı belirtilmiştir 
(36,37). Çalışmamızda kendilerine ait cep telefonu olan ergen-
lerin ÇOBÖ aksaklıklar ve ekonomik kazanç alt ölçeğinden aldık-
ları puanların cep telefonu olmayanlara göre anlamlı düzeyde 
yüksek olduğu saptanırken başarı alt ölçeği ve toplam puanlar 
arasında anlamlı fark saptanmadı. Ergenlerde yapılan başka bir 
çalışmada da kendilerine ait bilgisayara sahip olan ergenlerin 
ÇOBÖ alt ölçek puanlarının yüksek olduğu bildirilmiştir (37). 
Çalışmamızda da literatürle benzer olarak kendilerine ait bilgi-
sayarı olan ergenlerin ÇOBÖ aksaklık, başarı ve toplam alt ölçe-
ğinden aldıkları puanların bilgisayarı olmayanlara göre anlamlı 
düzeyde yüksek olduğu; ekonomik kazanç alt ölçek puanında 
anlamlı fark olmadığı saptandı. Ergenlerin kendilerine ait cep 
telefonu veya bilgisayarının bulunması çevrimiçi oyun oynama 
bağımlılığını etkilediği dolayısıyla ÇOBÖ alt ölçeklerinin de bu 
bağımlılıkla ilişkili olarak etkilendiği ve ergenin yaşamında bir-
takım aksaklıklara yol açabildiği düşünülmüştür.

Çevrimiçi oyun bağımlılığının ergenlerin hayatında aksaklıklara 
yol açmasının en büyük etkenlerinden birisinin de bu oyunlara 
harcanan zaman olduğu belirtilmektedir (38). Çalışmamızdaki 
ergenlerin de her gün telefon ile oynayanlarda, günde >2 saat 
telefon kullananlarda ÇOBÖ aksaklıklar, başarı ve toplam puan-
larında anlamlı yükseklik saptanırken ekonomik kazanç alt ölçe-
ğinde anlamlı fark saptanmadı. Telefon ile geçirilen süre uzadıkça 
ergenlerin daha çok oyun bağımlılığı geliştirdiği, oyunlarda elde 
edeceği başarı ile daha fazla oynama isteği ile sonuçta günlük 
yaşamında yapması gereken görevleri aksattığı düşünülmüştür. 

Sonuç olarak, erkeklerde çevrimiçi oyun bağımlılığının daha sık 
olduğu, daha küçük yaşlarda ve sınıflarda okuyan ergenlerin 
çevrimiçi oyunlara bağımlılığının daha çok olduğu saptanmıştır. 
Çevrimiçi oyun bağımlılığının ve buna bağlı yaşanabilen çeşitli 
aksaklıkların telefonda her gün oyun oynanması, günlük oyun 
oynama süresinin >2 saat olması, ergenlerin kendine ait cep te-
lefonu veya bilgisayarının olması ile ilişkili olduğu saptanmıştır. 
Çevrimiçi oyun bağımlılığının algılanan stres ile arasında ilişki sap-
tanmazken, ergenlerde özellikle sınıf arkadaşları, yakın arkadaşlar 
ve baba tarafından yapılacak sosyal desteğin önemli bulunduğu 

saptanmıştır. Algılanan sosyal desteğin az olduğu ergenlerin çevri-
miçi oyun bağımlılığına yönelebileceği, oyun bağımlılığı ile sosyal 
desteğin birbiri ile ilişkili olduğu düşünülmüştür. 

Çalışmanın kısıtlılıkları: Ergenlere oynanan oyunun çeşitlerinin 
(strateji, FPS vb..) sorulmaması, hangi çeşit oyunları daha çok 
tercih ettikleri ve nedenlerinin sorulmaması çalışmanın kısıt-
lılığı olarak düşünülmüştür. Çevrimiçi oyun bağımlılığı değer-
lendirilirken oyun tiplerine göre de değerlendiren çalışmalara 
ihtiyaç vardır. 
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