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Amag: Ergenlerde gevrimigi oyun bagimliliginin bunlari etkileyen sosyal
destek algisi, algilanan stres diizeyi ve sosyodemografik etmenler ile iligki-
sinin belirlenmesi amaglanmigtir.

Gereg ve Yontem: Ankara Egitim ve Arastirma Hastanesi Cocuk Saghgi ve
Hastaliklari Poliklinikleri'ne basvuran 12-18 yas arasi ergenlere Cevrimigi
Oyun Bagimliligi Olgegi, Cocuk Ergen Sosyal Destek Olgegi ve Algilanan
Stres Olcegi verilmistir.

Bulgular: Calismaya 12-18 yas arasi 1057 ergen katildi. Erkek ergenlerin
%80,4’Unln gevrimici oyun oynadigl saptandi (p=0,000). Cevrimici oyun
oynayan ergenlerde ‘sinif arkadaslari igin algiladiklari sosyal destek’, ‘sinif
arkadaslar igin algiladiklari sosyal destegi 6nemli bulma’, ‘algiladiklari
sosyal destek toplam puanlar’ ve ‘algiladiklari sosyal destegi 6nemli
bulma’ puanlari ¢evrimici oyun oynamayan ergenlere gore diisik saptandi
(p<0,05). Calismaya katilan ergenlerin algilanan stres 6lgegi ile gevrimigi
oyun oynayan ve oynamayanlarin puanlari arasinda fark saptanmadi
(p>0,05). Cevrimigi oyun oynayan erkek ergenlerin g¢evrimigi oyun bagim-
lihg1 6lgeginin tim alt dlgeklerinden; kendilerine ait bilgisayari olan ergen-
lerin ‘aksaklik’, ‘basar’ ve ‘toplam’ alt 6lgeginden; kendine ait cep telefonu
olan ergenlerin ‘aksaklik’ ve ‘ekonomik kazang’ alt 6lgeginden; telefonda
her giin oyun oynayan ve telefonda >2 saat vakit gegirenlerin ‘aksakliklar’,
‘basari’ ve ‘toplam’ alt 6lgeginden aldiklari puanlarda yukseklik saptandi
(p<0,05).

Sonug: Erkeklerde gevrimigi oyun bagimhhginin daha sik oldugu saptan-
mistir. Cevrimigi oyun bagimliliginin telefonda her giin oyun oynanmasi,
glnlik oyun oynama siresinin >2 saat olmasi, ergenlerin kendine ait cep
telefonu veya bilgisayarinin olmasi ile iligkili oldugu gézlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Algilanan sosyal destek 6lcegi, algilanan stres dizeyi,
¢evrimigi oyun bagimlilgi, 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.
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GiRiS

Diinya Saghk Orgiitii (WHO), ergenligi 10-19 yas araligindaki
bireyler olarak tanimlamaktadir (1). Ergenlik donemi ise, fiziksel
ve duygusal degisikliklerin sebep oldugu, cinsel ve psikososyal
olgunlasma ile baslayan, bireyin bagimsizligini ve sosyal tret-

kenligini kazandigi, ayrica duygusal dalgalanmalarin da yogun
oldugu bir donemdir (2).

Ergenler bu dénemde birtakim davranissal sorunlar ile karsila-
sabilmektedirler. Literatlrde sik rastlanan davranis sorunlarinin,
duygudurum bozuklugu, madde bagimlhgi, internet ve oyun ba-
gimliligr oldugu belirtilmistir (3). Ozellikle son yillarda internet
gelisimine paralel bicimde bilgisayarlarin, 6zel konsol sistemleri-
nin, tabletlerin, cep telefonlarinin, sanal ortamlarin yayginlasarak
artmasi ile birlikte internet bagimliliginin yani sira gevrimici oyun
bagimhiligi (COB) kavrami da ortaya ¢ikmistir (3,4). Bir ya da bir-
den fazla oyuncunun internete baglanarak birbirleriyle ve oyun
icindeki kurgulanmis karakterlerle miicadele ettikleri ve isbirligi
icine girdikleri tg¢ boyutlu fantezi igerikli bilgisayar oyunlari oy-
nanmasi “cevrimici oyun” olarak tanimlanmaktadir (4).

GlnUmuzde birgok 6gretmen ve aile, gocuklarin ders ¢alismada
isteksiz olduklarindan ve bilgisayar oyunlariyla daha ¢ok zaman
gecirmek isteginden sikayetci olmaktadirlar. Bu durum bilgisa-
yar oyunlarinin gocuklarin ilgisini cekmede ne kadar giigli ve
etkin oldugunu ortaya koymaktadir (5). Bu nedenle bilgisayar
oyunlarinin ve bagimliliginin arastirilmasi oldukga 6nemlidir. Ya-
pilan gcalismalarda, oyunlarin cocuklarda sadece bagimliliga yol
acmadigl, ayni zamanda davranislarini, akademik performansi
ve beyin fonksiyonlarini da olumsuz etkiledigi; oyun ile siddetin
iliskili oldugu bildirilmistir (6).

Ergenlik doneminde meydana gelen degisimler, kisilik yapilan-
masi, gocukluktan yetiskinlige gecisin getirdigi sikinti ve uyum
cabalari da ergende strese yol agabilmektedir (7). Ergenlerin,
yasam icerisinde karsilastiklari stresin fiziksel ve psikolojik ra-
hatsiz edici, olumsuz etkilerinden kurtulmak icin gesitli yontem-
ler gelistirdigi bildirilmektedir. Bir kisminin sosyal destek aradigl,
problem odakli diislindigli ve planlama yaptigi bildirilirken, bir
kisim ergenlerin ise daha ¢ok kagingan davranislar sergiledigi,
sigara, alkol, madde kullanimi ve bagimlilik gelistirebildigi ya da
cevrimigi oyunlara yonelebildigi saptanmistir (8).

Son yillarda ergenlerde yapilan galismalarda, ‘sosyal destegin’,
ergenlik doneminde hem riskleri 6nlemede hem de belirlenen
amaglara ulasmada yardimci ve gelistirici rehberlik rolini sag-
ladigi ve gii¢ kaynagi oldugu gosterilmistir. Ergenin sosyal ¢cev-
resinden gelen destegin saglikli olup olmamasi fizyolojik ya da
psikolojik durumunu olumlu ya da olumsuz etkileyebilmektedir
(9). Calismalarda gliglu bir sosyal destek agina sahip olan er-
genlerin fizyolojik ve psikolojik saghgini koruyarak psikolojik so-
runlarin Ustesinden gelme becerilerinin daha iyi oldugu, sosyal
destegi daha dustik olan ergenlerin ise internet oyun bagimliligi
dizeylerinin ylksek oldugu gosterilmistir (9,10).

Ergenlerde gevrimici oyun bagimliiginin erken donemde ta-
ninmasi ve bagimliliga neden olan etmenlerin boyutlarinin ay-
rintili iyi anlasilmasi, bu sorunun 6nlenmesinde blylik 6nem
tasimaktadir. Bununla birlikte ergenlerde son yillarda giderek
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gelisen teknoloji ile birlikte artan gevrimigi oyun bagimliliginin,
ergenlerdeki stres ve sosyal destek iliskisini iceren az sayida
¢alismaya rastlanmistir (9,11).

Bu nedenle galismamizda; ergenlik donemindeki 6grencilerde
gorulen COB, bunlari etkileyen sosyal destek algisi, algilanan
stres diizeyi ve sosyodemografik etmenler ile iliskisinin belir-
lenmesi amaglanmigstir.

GEREC VE YONTEM

Calismaya Saglik Bilimleri Universitesi Ankara Egitim ve Aras-
tirma Hastanesi Cocuk Saghgi ve Hastaliklari Polikliniklerine
Subat 2019-Aralik 2019 tarihleri arasinda basvuran ve ¢alis-
maya katilmayi kabul eden 12-18 yas arasi ergenler dahil edil-
mistir. Calisma igin hastanemiz Klinik Aragtirmalar Etik Kurulu
Baskanlig’'ndan 28/06/2019 tarihinde E-19 sayil karar ile etik
kurul onayr alinmistir. Calismaya katilmayi kabul eden ergen ve
ebeveynlerinden bilgilendirilmis onam alinmistir.

Calismaya, sendromik ve kronik hastaligi olanlar (serebral palsi,
epilepsi, meningomiyolosel, nérodejeneratif hastalik, vs), 12 yas
alt gocuklar, egitim ve 6grenimine devam etmeyen ¢ocuklar
dahil edilmemistir. Ergenlere arastiricilar tarafindan gevrimigi
dijital oyun tanimi yapilarak, ¢evrimici oynayip oynamadigi so-
rulmus, kendi ifadeleri ile gevrimi¢i oyun oynayanlar ‘grup 1/,
oynamayanlar ‘grup 2’ olarak tanimlanmistir.

Ergenlere, arastirmacilar tarafindan hazirlanan sosyodemogra-
fik veri formu, Cevrimici Oyun Bagimlihg Olcegi (COBO), Cocuk
Ergen Sosyal Destek Olcegi (CESDO) ve Algilanan Stres Olgegi
(ASO) verilmistir. Olgekler arastiricilar tarafindan ergenlere ve-
rilmis olup, kendileri igin ayrilmis olan poliklinik odasinda aras-
tiricilarin yaninda ergenlerin doldurmasi istenmistir.

Cevrimigi Oyun Bagimhihgi Olgegi

Kaya (12) tarafindan 2013 yilinda gegerlilik ve glivenilirlik ¢alis-
mas! yapiimistir. Ug alt grubu (aksakliklar, basari ve ekonomik
kazang) bulunan 21 maddeden olusan 6lgektir. ‘Aksakliklar” alt
oOlgegi cevrimici oyuncularin oyun oynama aliskanliklari nede-
niyle hayatlarinda ortaya ¢ikan aksakliklari 6lgen 9 maddeden
olusmaktadir. ‘Basari’ alt 6lgegi cevrimici oyunlari oynayan bi-
reylerin oyun igi basari duygularini 6lgen 8 maddeden olugmak-
tadir. ‘Ekonomik Kazang’ alt 6lgegi ise gcevrimici oyun oynama
davranislarindaki ekonomik kaygiyi 6lgcen 4 maddeden olus-
maktadir. Olgek 5'li likert tipinde olup, bu &lcekten ergenlerin
alacagi minimum puan 21, maksimum puan 105'dir.

Cocuk-Ergen Sosyal Destek Olgegi

Malecki ve Demaray tarafindan (13), ¢cocuk ve ergenlerin algi-
ladig1 sosyal destegi 6lgmek amaciyla gelistirilmistir. Olcek 5 alt
gruptan (anne, baba, sinif arkadasi, yakin arkadaslar ve o6gret-
menler) ve toplam 60 maddeden olusmaktadir. Her alt grubu
bagimsiz olarak kullanilabilen bu 6lgek ‘siklik’ ve ‘Onemlilik’ di-
zeyinde iki asamada degerlendirilmekte ve likert tipte puanlan-
maktadir. Olgegin ‘siklik’ bélimiinden alinan en diisiik puan 60,
en yiiksek puan 360"tir. Olgegin ‘Gnemlilik’ bélimiinden alinan
en diisiik puan 60, en yiiksek puan 180'dir. Olcegin ‘siklik’ bolii-
miinden alinan toplam puan arttik¢a, ‘algilanan sosyal destek’
diizeyi de artmaktadir. Olgegin ‘Gnemlilik’ bélimiinden alinan
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toplam puan arttikga, ‘algilanan sosyal destegi 6nemli bulma’
diizeyi de artmaktadir. Olgegin Tiirkce gegerlilik ve giivenirligi
Yardimci ve Basbakkal (14) tarafindan 2008 yilinda yapilmistir.

Algilanan Stres Olgegi

Cohen ve ark. (15) tarafindan bireyin hayatindaki bazi durumlari
ne derecede stresli algiladigini 6lgmek amaciyla gelistirilmistir.
Bu olgek 14 maddeden olugmakta ve 5’li likert tipi puanlama
lizerinden degerlendirmektedir. Algilanan stres ve yetersizlik-6z-
yeterlik (stresle bag etme) olmak lzere iki alt 6l¢egi bulunmak-
tadir. Toplam puanin yiiksek olmasi algilanan stres diizeyinin
yuksek olmasi anlamindadir. Alt dlgeklerden alinan puanlarin
yuksekligi ise olumsuz bir durumdur. Eskin ve ark. tarafindan
(16) 6lgegin Turkge gegerlilik ve giivenirlik galismasi 2012 yilinda
yapilmigtir. Toplamda en fazla 40 puan alinabilmekte ve ylksek
puan algilanan stresin yiikseldigini ifade etmektedir.

istatistiksel analiz

Arastirmadaki verilerin analizi igin SPSS Statistics 20 programi
kullanilmig ve istatistiksel anlamlilik siniri olarak p<0.05 kabul
edilmistir. Surekli verilere iliskin tanimlayici istatistiklerde orta-

Tablo 1: Calismaya Katilan Ergenlerin Sosyodemografik Ozellikleri

lama standart sapma, ortanca, minimum, maksimum degerleri,
kesikli verilerde ise yuzde degerleri verilmistir. Verilerin normal
dagihm gosterip gostermedigi Shapiro-Wilk testi ile incelenmistir.

Normal dagilim gosteren sirekli verilerin iki grupta karsilasti-
rilmasinda student t testi, normal dagilim gostermeyen verile-
rin karsilagtiriimasinda ise Mann Whitney U testi kullanilmigtir.
ikiden fazla grup karsilastirmalarinda Kruskal-Wallis varyans
analizi kullanilmis, farkliligin hangi grup ya da gruplardan kay-
naklandigi Kruskal-Wallis ¢oklu karsilagtirma testi ile incelen-
mistir. Nominal degiskenlerin grup karsilastirmalarinda Ki-Kare
ve Fisher’sExact test kullanilmigtir.

BULGULAR

Calismaya 12-18 yaslari arasinda olan 628'i kiz (%59,4), 429'u
erkek (%40,6) olmak Uzere toplam 1057 ergen katiimistir.

Calismaya katilan ergenlerin 639’u (%60,5) ¢evrimici oyun
oynadigini belirtirken (Grup 1), 418'i (%39,5) cevrimigi oyun
oynamadigini (Grup 2) belirtti. Tablo 1’de calismaya katilan er-

Grup 1 Grup 2 Toplam
n (%) n (%) n (%) P
Yas (ort.1S.S) 14,93+1,91 15,86+1,78 15,30+1,91 0,000
Sinif Diizeyleri
6-8. sinif 243(73,6) 87(26,4) 330(31,2) 0,000
9-12. sinif 396 (54,5) 331 (45,5) 727 (68,8)
Cinsiyet
Kiz 294 (46,8) 334 (53,2) 628 (59,4) 0,000
Erkek 345 (80,4) 84 (19,6) 429 (40,6)
Kardes Sayisi
Tek (Kardegsiz) 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)
Kaginci Cocuk
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 Sikhg
Her glin 445 (66,2) 227 (33,8) 672 (63,6) 0,000
Haftada birkag giin 108 (56,5) 82 (43,2) 190 (18)
Haftada bir giin 86 (44,1) 109 (55,6) 195 (18,4)
Telefon Kullanim Siiresi/giin
< 2saat 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 6zellikleri gosterilmistir. Cevrimigi
oyun oynayan ergenlerin yas ortalamasi 14,93+1,91, oyna-
mayan ergenlerin yas ortalamasi 15,86+1,78 olarak saptandi.
Grup 1'deki ergenlerin yas ortalamasi, grup 2’deki ergenlerin
yas ortalamasina gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde kiigik
bulundu (p=0,000). Calismaya katilan 6-8. siniftaki ergenlerin,
cevrimigi oyun oynama oranlarinin 9-12. siniftaki ergenlere gore
anlamli dlzeyde yuiksek oldugu gorildi (p=0,000). Erkek ergen-
lerin gevrimigi oyun oynama oranlari kiz ergenlere gére anlamli
diizeyde fazla idi (p=0,000).

Telefonda her giin oyun oynayan ergenlerin %66,2’sinin
(n=445), haftada birkag giin oyun oynayanlarin %56,5’inin
(n=108), haftada bir glin oyun oynayanlarin %44,1’inin (n=86)
cevrimigi oyun oynadigi saptandi (p=0,000). Her giin oyun oy-
nayanlarin gevrimigi oyun oynama orani, haftada birkag giin ve
haftada bir glin oyun oynayanlara gére anlaml diizeyde fazla
idi (sirasiyla p=0,017, p=0,000).

Tablo 2’de ise ergenlerin ebeveynlerinin sosyodemografik
ozellikleri verilmistir. Anne egitim diizeyine gore ergenlerin
¢evrimigi oyun oynama oranlari arasinda anlamli iligki saptan-
mazken (p=0,089), baba egitim dizeyi Universite olan ergen-

A. Yagci ve Z. Yalaki, Ergenlerde gevrimigi oyun bagimliligi

lerin ise %79,7’sinin (n=94) gevrimigi oyun oynadigl saptandi
(p=0,000). Babas! tniversite mezunu olan ergenlerin gevrimigi
oyun oynama oranlarinin babasi ilkégretim ve lise mezunu olan
ergenlere gore anlamlh dlizeyde fazla oldugu goraldi (sirasiyla
p=0,000, p=0,000).

Grup 1’deki ergenlerde, ‘Baba igin algiladiklari sosyal destegi
onemli bulma’ puani ortancasinin(p=0,000); ‘Sinif arkadaslari
icin algiladiklari sosyal destek’ puani ortancasinin (p=0,026);
‘Sinif arkadaslari icin algiladiklari sosyal destegi 6nemli bulma’
puanlari ortancasinin (p=0,034); ‘Yakin arkadaslari igin algila-
diklari sosyal destek’ puanlari ortancasinin (p=0,000); ‘Yakin
arkadaslari igin algiladiklari sosyal destegi 6nemli bulma’ puan-
lari ortancasinin (p=0,000); ‘Algiladiklari sosyal destek toplam
puanlar’’ ortancasinin (p=0,010) ve ‘Algiladiklari sosyal destegi
onemli bulma’ toplam puanlari ortancasinin Grup 2’deki er-
genlere gore anlamli diizeyde dustik oldugu saptandi (p=0,000)
(Tablo 3).

Gruplar arasinda ASO toplam puan ve alt 6lgekleri arasinda
anlamli fark saptanmadi (p>0,05) (Tablo 4). Cevrimigi oyun oy-
nayan ergenlerin COBO ‘aksakliklar’ alt élceginden aldiklari pu-
anlarin ortancasi 21 (11-43), ‘basari’ alt 6lgeginden aldiklari pu-

Tablo 2: Calismaya Katilan Ergenlerin Ailelerinin Sosyodemografik Ozellikleri

Grup 1

Grup 2 Toplam

n (%) n (%) n (%) P
Aile tipi
Cekirdek aile 523 (61,4) 329 (38,6) 852 (80,6) 0,207
Genis aile 116 (56,6) 89 (43,4) 205 (19,4)
Annenin Calisma Durumu
Caligtyor 115 (58,4) 82 (41,6) 197 (18,6) 0,508
Calismiyor 524 (60,9) 336 (39,1) 860 (81,4)
Babanin Calisma Durumu
Calisiyor 570 (60,1) 378 (39,9) 948 (89,7) 0,521
Calismiyor 69 (63,3) 40 (36,7) 109 (10,3)
Anne Egitim Diizeyi
ilkégretim 441 (60) 294 (40) 735 (69,5) 0,089
Lise 140 (58,1) 101 (41,9) 241(22,8)
Oniversite 58 (71,6) 23 (28,4) 81(7,7)
Baba Egitim Duizeyi
ilkégretim 378 (59,9) 253 (40,1) 631 (59,7) 0,000
Lise 167 (54,2) 141 (45,8) 308 (29,1)
Universite 94 (79,7) 24(20,3) 118 (11,2)
Ebeveyn Birlikteligi
Birlikte 554 (60,3) 365 (39,7) 919 (86,9) 0,769
Ayri 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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Tablo 3: Cocuk-Ergen Sosyal Destek Olgegi (CESDO) ve Alt Boyutlarinin puanlarinin Grup 1 ve Grup 2 ile Karsilastiriimasi

¢osDo Ortanf::’nl:i:-max) Ortanf:tjr:irz\-max) P
Anne igin algiladiklar sosyal destek 54 (12-72) 54 (12-72) 0,287
Anne igin algiladiklar sosyal destegi 6nemli bulma 28 (12-36) 29 (12-36) 0,073
Baba igin algiladiklari sosyal destek 49 (12-72) 51 (12-72) 0,129
Baba icin algiladiklari sosyal destegi dnemli bulma 27 (12-36) 30 (12-36) 0,000
Ogretmen igin algiladiklar sosyal destek 52 (12-72) 54 (12-120) 0,068
Ogretmen igin algiladiklar sosyal destegi dnemli bulma 27 (12-36) 28 (12-36) 0,033
Sinif arkadaglari igin algiladiklar sosyal destek 50 (12-72) 51.5(12-72) 0,026
Sinif arkadaglari igin algiladiklari sosyal destegi 6nemli bulma 25 (12-36) 26 (12-36) 0,034
Yakin arkadaglari igin algiladiklari sosyal destek 60 (12-72) 66 (12-72) 0,000
Yakin arkadaglari icin algiladiklari sosyal destegi 6nemli bulma 30 (12-36) 34 (12-36) 0,000
Algiladiklar sosyal destek toplam puani 259 (104-360) 270 (121-360) 0,010
Algiladiklar sosyal destegi onemli bulma toplam puani 136 (60-180) 146 (60-180) 0,000
Tablo 4: Algilanan Stres Olgegi (ASO) ve Alt Boyut Puanlarinin Gruplar ile Karsilastirilmasi
GRUP 1 GRUP 2 p

Ortanca (min-max) Ortanca (min-max)
ASO Stres 10 (0-20) 10 (0-20) 0,619
ASO Yetersiz-Ozyeterlik 5(0-12) 5(0-12) 0,542
ASO Toplam 15 (0-32) 16 (0-32) 0,514

anlarin ortancasi 25,5 (8-40), ‘ekonomik kazang’ alt 6lgeginden
aldiklari puanlarin ortancasi 7 (4-20) ve COBO 6l¢eginden al-
diklari toplam puanlarin ortancasi 55 (23-101) olarak saptandi.

Sinif diizeyi 9-12 olan ergenlerin COBO ‘aksakliklar’ alt dlgegin-
den aldiklari puanlar, 6-8. siniftaki ergenlere gore istatistiksel
olarak anlamli diizeyde yiiksek idi (p=0,006). Erkeklerin COBO
tim alt 6lgeklerden aldiklari puanlarin ve toplam puanin, kiz er-
genlere gore anlamli diizeyde yiksek oldugu gorialdi (p<0,05).
Kendilerine ait cep telefonu olan ergenlerin COBO ‘aksakliklar’
alt 6lgeginden aldiklari puanlar cep telefonu olmayanlara gore
anlamh diizeyde yuksek iken (p=0,009), ‘ekonomik kazang’ alt
boyutundan aldiklari puanlar cep telefonu olmayanlara gore
anlamli diizeyde duslk olarak saptandi (p=0,034). Kendilerine
ait bilgisayari olan ergenlerin COBO ‘aksakliklar’, ‘basari’ alt 6l-
¢egi ve toplam aldiklari puanlarin bilgisayari olmayanlara gore
anlamli dizeyde yiiksek oldugu goézlendi (p<0,05).Telefonda
her giin oyun oynayan ergenlerin COBO ‘aksakliklar’ ‘basarr’
alt dlgegi ve toplam aldiklari puanlarin, haftada birkag giin ve
haftada bir oyun oynayanlara gore anlamli diizeyde yiksek ol-
dugu saptandi (p<0,05).Telefon oynama stiresi glinde >2 saat
olan ergenlerde COBO ‘aksakliklar’, ‘basart’ alt 6lgegi ve toplam
aldiklari puanlar anlamli diizeyde yiksek idi (p<0,05) (Tablo 5).

TARTISMA

internet ve bilgisayar yasami kolaylastirmasi, gelistirilen sistem-
ler sayesinde kisiler arasi iletisimi artirmasi, bilgiye erisimi daha
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rahat hale getirmesi, film, mizik, video, oyun vb. ortamlara
erisimi saglayarak eglenceli zaman yasatmasi gibi nedenlerle
glnlimuzin vazgecilmezi haline gelmistir (17). Bununla birlikte
internet ve bilgisayar oyunlari beraberinde birtakim sorunlar
da getirmigstir. Yapilan ¢alismalarda gocuklarin bilgisayar oyunu
oynama oranlarinda énemli bir artis oldugu bildirilmektedir
(18). Bu artigla birlikte bagimlilik orani da artmaktadir. Bilgisa-
yar oyunlari sadece bagimliliga yol agmamakta, ayni zamanda
cocugun davranislarini ve beyin fonksiyonlarini da olumsuz et-
kilemektedir. Oyun bagimliliginin, uykusuz kalma, aile-arkadas
programlarina glglikle katilma, gesitli gérevlerinden veya ka-
tildigi bir spor takimindan ayrilma, sosyal iliskilerde ¢atisma-
lar, depresyon ve stres gibi olumsuz durumlara neden oldugu
bildirilmektedir (19).

Yapilan galismalarda ergenlerin yaslari kiigtildiikge oyun ba-
gimhhginin da arthigr gosterilmistir (11,20). Balikgi (11) tarafin-
dan 10-19 yas grubu 625 ergende gevrimigi oyun bagimliligi
ve agresif davranis arasindaki iliskinin arastirildigi ¢alismada
yas kiguldikge ¢evrimigi oyun bagimliiginin da arttigi saptan-
migtir. Calismamizda da gevrimici oyun oynayan ergenlerin yas
ortalamasi 14,93+1,91, oynamayan ergenlerin yas ortalamasi
15,86+1,78 olarak saptandi literatir ile uyumlu idi.

Literatirde ergenlerin okuduklari sinif diizeyi azaldikga gevri-
mig¢i oyun oynama oranlarinin fazla oldugu gosterilmistir (5,
21). Calismamizda da benzer sekilde 6-8. siniftaki ergenlerin
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Tablo 5: Cevrimigi Oyun Oynayan Ergenlerin Sosyodemografik Ozelliklerine Gére GOBO Alt Olgeginden Aldiklari Puanlarin

Karsilagtiriimasi

GCOBO Aksakliklar ¢cOBO Basari COBO Ekonomik kazang ¢oBO Toplam

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

Sinif Diizeyleri

6-8. sinif 20 (11-43) 0,006 20 (11-43)

9-12. sinif 22 (13-43) 22 (13-43)
Cinsiyet

Kiz 20 (13-43) 0,015 23 (8-40)

Erkek 22 (11-43) 27 (8-40)
Kardes Sayisi

Tek 22 (13-40) 24 (8-40)

2 21.5(13-41) 0,803 26.5 (8-40)

>3 21 (11-43) 25 (8-40)
Aile Tipi

Cekirdek 21 (13-43) 0,392 26 (8-40)

Genis 22 (11-41) 25 (8-40)
Annenin Calisma Durumu

Calistyor 22 (13-43) 0,939 27 (8-40)

Calismiyor 21 (11-43) 25 (8-40)
Babanin Calisma Durumu

Calisiyor 21 (11-43) 0,832 26 (8-40)

Calismiyor 20 (13-43) 25 (8-40)
Anne Egitim Diizeyi

ilkégretim 21(11-43) 0,061 25 (8-40)

Lise 20 (13-41) 25.5 (8-40)

Universite 24 (13-43) 27 (8-40)
Baba Egitim Duizeyi

ilkogretim 21 (13-41) 0,351 25 (8-40)

Lise 20 (11-43) 25 (8-40)

Universite 23 (13-43) 26 (8-40)
Anne Baba Birlikteligi

Birlikte 21(11-43) 0,206 25 (8-40)

Ayri 23.5(13-41) 27 (8-40)
Cep Telefonu

Evet 22 (11-43) 0,009 26 (8-40)

Hayir 20 (13-40) 24 (8-40)
Bilgisayar

Evet 23 (13-43) 0,002 27 (8-40)

Hayir 20 (11-43) 24 (8-40)
Telefonda Oyun Oynama Sikhigi

Her glin 22 (13-43) 0,000 27 (8-40)

Haftada birkag glin 20 (11-37) 24 (8-40)

Haftada bir giin 21 (13-34) 23 (8-40)
Telefon Kullanim Siiresi/giin

< 2 saat 20 (11-43) 0,000 20 (11-43)

> 2 saat 24 (13-43) 24 (13-43)
Gelir Durumu

<2000 TL 21(13-41) 0,759 24.5 (8-40)

2000-3999TL 21(11-43) 25 (8-40)

> 4000 TL 22 (13-43) 26 (8-40)

0,848 7 (4-20) 0,767  53(23-101) 0,235
7 (4-20) 55 (25-95)
0,000 5 (4-20) 0,000 51 (25-91) 0,000
8 (4-20) 57 (23-101)
5 (4-16) 52 (27-83)
0,629 7 (4-20) 0,215  55(25-101) 0,796
7 (4-20) 55 (23-101)
0,849 7 (4-20) 0,703  55(25-101) 0,834
7 (4-19) 55 (23-93)
0,464 6 (4-20) 0,911 56 (25-91) 0,780
7 (4-20) 55 (23-101)
0,913 7 (4-20) 0,777 55 (30-95)
7 (4-20) 55(23-101) 0,970
0,543 7 (4-20) 0,118  55(23-101) 0,555
7 (4-20) 55.5 (25-89)
8 (4-20) 55 (26-101)
0,721 7 (4-20) 0,767 56 (25-101)
6 (4-18) 53 (23-95) 0,872
8 (4-20) 53.5(25-101)
0,671 7 (4-20) 0,298  54(23-101) 0,525
6 (4-17) 56.5 (25-82)
0,096 6 (4-20) 0,034  55(23-101) 0,143
8 (4-20) 53 (25-87)
0,000 7 (4-20) 0,231  57(25-101) 0,000
6 (4-20) 52 (23-91)
0,001 7 (4-20) 0,963  56(25-101) 0,001
6.5 (4-20) 50.5 (23-87)
7 (4-15) 49 (25-80)
0,036 7 (4-20) 0,395  53(23-101) 0,007
6 (4-20) 55 (25-101)
0,864 6 (4-20) 0,642  55(25-101) 0,862
7 (4-20) 55 (23-94)
7 (4-20) 54 (25-101)

COBO: Cocuklar icin oyun bagimhligi dlgegi

%73,6’sinin (n=243), 9-12. siniftaki ergenlerin ise %54,5’inin
(n=396) ¢evrimigi oyun oynadigi saptandi. Daha kiguk siniflar
ayni zamanda yasi da daha kigiik olan ergenlerden olustugun-
dan yasla ve sorumlulukla iliskili olarak oyun oynama bagimlilik
dizeylerinin degistigi dusinilmustar.
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Cahsmalarda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla
bilgisayar oyunu oynadigi, erkeklerin bilgisayar oyununu gercek
hayatla daha fazla iliskilendirdigi, bilgisayar oyunu oynamayi
baska etkinliklere tercih ettigi, bilgisayarla oyun oynamasi nede-
ni ile gorevlerini daha fazla aksattigi saptanmistir (5,18). Ayrica
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yillar igerisinde oyun bagimhhgindaki degisiklikleri inceleyen
baska bir calismada da yine erkeklerde bilgisayar oyun bagimli-
liginin %72’lere ulagtigl ve oyun oynama siiresinin de kizlardan
fazla oldugu saptanmistir (22). Son zamanlarda yapilan bazi ¢a-
lismalar kiz gocuklarinda da gevrimici oyun oynama oranlarinda
artis oldugunu bildirmistir (23). Bu konuda 625 kiside yapilan bir
¢alismada ¢alismaya katilan kizlarin %53,6’1 gevrimigi oyun oy-
nadigini, %51,5’i gevrimigi olmadan bilgisayar oyunu oynadigini
bildirmistir (23). Calismamizda da kizlarin %46,8’inin, erkeklerin
ise %80,4’tnlin ¢evrimigi oyun oynadigi saptanmis olup kizlarin
da oyun oynama oranlarinin azimsanamayacak derecede yuk-
sek oldugu gorilmistar.

Literattirde kendine ait telefon ya da bilgisayar sahibi olan ¢o-
cuklar ile olmayanlarin gevrimici oyun oynama oranlari arasinda
anlamli bir farkin olmadigini bildiren ¢calismalar bulunurken (5,
24), Onay ve ark’nin (25) yaptigi calismada kendine ait kisisel
bilgisayari olan gcocuklarin oyun bagimliliginin, olmayanlara gére
daha fazla oldugu bildirilmistir. Calismamizda ise kendine ait
cep telefonu ve bilgisayari olan ¢ocuklarla olmayan ¢ocuklarin
¢evrimigi oyun oynama oranlari arasinda fark bulunmadi. Co-
cuk ve ergenlerde gevrimici oyun oynamanin sahip olduklari
bilgisayar ya da telefonla iliskilendirilmeyip istedikleri zaman
internet kafelere de giderek veya evde ortak kullanilan bilgisa-
yar ile oynayabilecekleri ve oyun oynamanin bireysel 6zelliklerle
de iliskili oldugu distnilmustar.

Saglk Bakanligi'nin 2018 yilinda ¢evrimigi oyun oynama ve risk-
leri Gizerine yaptigi bir calismada ergenlerin evde her gln tele-
fonda oynamasinin risk faktori oldugunu ve bagimhhga da yol
actigini bildirmistir (26). Yurtdisinda yapilan galismalar da gocuk
ve ergenlerin her glin oyun oynadiginda g¢evrimigi oyun oyna-
ma riskinin ve bagimlilik egiliminin artacagini belirtmistir (27).
Calismamizda, her giin oyun oynayanlarin orani diger gruplara
gore daha ylksekti. Bulgularimiza benzer olarak yapilan gesitli
calismalarda da ergenlerin giinde ortalama 10 saate yakin sanal
ortamlarda bulunduklari ve diger ergenlere oranla daha fazla
cevrimigi oyun oynadiklari bildirilmistir (27, 28). Glinde 2-2,5
saat cep telefonu kullanan ergenlerin digerlerine oranla daha
fazla gevrimigi oyun oynadigi ve bunun igin risk faktort oldugu
saptanmistir (28). Bizim galismamizda ise gtinliik telefon kulla-
nim slresi < 2 saat olan ergenlerin %58,4’0,> 2 saat olanlarin
%63,6’s1 cevrimici oyun oynadigi belirtmisti. Glnlik telefon kul-
lanim siiresi nasil olursa olsun ergenlerin yarisindan fazlasinin
cevrimigi oyunlara yoneldigi gozlenmistir.

Yapilan galismalarda anne ve babanin egitim dizeyi arttikga
bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinin de arttigi bildirilmistir (5,
29). Bizim ¢alismamizda ise babasi Universite mezunu olan er-
genlerin ise %79,7’sinin gevrimici oyun oynadigi saptandi. Bu
oran, babasi ilkdgretim ve lise mezunu olan ergenlere gore an-
lamli diizeyde yiiksek idi. Babanin egitim diizeyi arttikga maddi
imkanlarin daha iyi olabilecegi, bilgisayara ulasimin kolay ol-
masl, daha rahat bir sekilde ¢evrimici oyuna ulasilabilecegi ve
bagimhhgin artmasina neden olabilecegini distindirmistar.

Ergenlik doneminde ¢ocuklar giderek ailelerinden uzaklasip
akranlarina yakinlagmalarina ragmen aile bireyleri arasindaki
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duygusal yakinhk diizeyi dnemini korumaktadir. Ergenler ebe-
veyn yakinligini bir yandan isterken bir yandan da uzaklagsma-
ya ¢alismaktadir. Ancak her donemde aile destegine ihtiyag
duyduklari belirtilmektedir (30). Calismamizda da ergenlerin
gevrimigi oyun oynama/oynamama durumu ile anne ve baba
icin algilanan sosyal destek puanlari arasinda farklar olmadigi
gorllmustir. Ergenin gevrimigi oyun degiskeninden bagimsiz bir
bicimde ebeveyn destegine ihtiyacinin oldugu distnilmustar.

Ergenlik, akran gruplari ve arkadaslik iligkilerinin kritik bir 6ne-
me sahip oldugu donemi icermektedir. Bu gruplar igerisinde en
fazla zaman gegirdigi ve etkilesimde oldugu grup da sinif arka-
daglari olmaktadir. Bundan dolayi ¢alismalarda, akran gruplari
ve sinif arkadaslari tarafindan dislanan ya da sinif arkadaslari
ile etkilesime giremeyen ergenlerin ¢evrimici oyun oynamaya
daha fazla yoneldigi bildirilmistir (31). Calismamizda da benzer
olarak gevrimici oyun oynayan gocuklarin sinif arkadaglari ve ya-
kin arkadaslari igin ‘algilanan sosyal destek’ ve ‘algilanan sosyal
destegi onemli bulma’ puanlarinin gevrimigi oyun oynamayan
cocuklara oranla diisiik oldugu gorildi. ‘Algilanan sosyal des-
tek puant’ ve ‘sosyal destegi 6nemli bulma’ puani dusik olan
ergenlerin arkadaslarindan bu sosyal destegi bulamadiklari igin
cevrimici oyun oynamaya yoneldikleri distnGlmustar.

Cevrimici oyun oynama ve sosyal destek algisi birbiri ile etkile-
simlidir. Calismacilarin bir kismi ¢evrimici oyun oynayan gocuk-
larin, oynamayanlara oranla sosyal destegi daha diisiik algiladik-
larini belirtmistir (32). Bir kismi da gevrimici oyun oynamaya ¢ok
fazla zaman ayirdigi igin sosyal destek algilarinin oynamayanlara
oranla daha distik oldugunu bildirmistir (33). Calismamizda da
benzer sekilde ¢evrimigi oyun oynayan ¢ocuklarin toplam ‘algi-
lanan sosyal destek’ puani ve ‘algilanan sosyal destegi 6nemli
bulma’ toplam puani gevrimigi oyun oynamayan ¢ocuklara gére
anlamli diizeyde disik oldugu gorildi. Bu durumun gevrimigi
oyun oynayan ¢ocuklarin oyun igin ¢cok fazla zaman ayirmasin-
dan kaynakli olabilecegi disinilmustir.

Bazi arastirmacilar gevrimigi oyun oynamanin stres azaltici
etkilerinin oldugunu, 6zellikle ergenlerin oyunlar sayesinde
gercek hayattan uzaklastigini ve yasam igerisinde bas edeme-
dikleri stresi cevrimigi oyunlar oynayarak gérmezden geldigini
bildirmislerdir. Ancak bu durumun da ¢evrimigi oyun oynama
sikhigini arttirdigini ortaya koymuslardir (34). inal ve Cagiltay’in
(34) yaptiklari galismalarinda, gocuklarin stresten uzak olmak ve
kendilerini rahatlamis hissetmek istedikleri igin ¢evrimici oyun-
lara baglandiklarini bildirmistir. Calismamizda ise literatiirden
farkh olarak, gevrimigi oyun oynayan ve oynamayan gocuklarin
ASO algilanan stres, algilanan yetersiz-6zyeterlik (stresle bas
etme) ve toplam puanlari arasinda fark saptanmadi. Ergenlerin
stresi algilama ve bas etme dizeyinin farkli olmasindan dolayi
bu sonuca ulasildigi distnulmustir.

Balikgi’'nin (11) ergenlerde gevrimigi oyun bagimhligini inceledigi
calismasinda 9. sinif 6grencilerinin aksakliklar alt 6l¢ek puan-
larinin 11. sinif 6grencilerinin aksakliklar alt 6lgek puanlarin-
dan yuiksek oldugu diger siniflarda (5, 6, 7, 8, 10. sinif) anlamli
farkhhklarin olmadig bildirilmistir. Farkli calismalarda da lisede
dgrenim goren ergenlerin sinif degiskeni ile COBO alt boyut dii-




zeyleri arasinda anlamli farkliliklarin olmadigi belirtilmistir (35).
Calismamizda ise 9-12. siniftaki ergenlerin COBO aksakliklar alt
Olgeginden alinan puan 22 (13-43) iken 6-8. siniftaki ergenlerin
aldiklari puan 20 (11-43) olarak bulundu. Sinif diizeyi dolayisi
ile yasi daha biyik olan ergenlerin ¢evrimigi oyun bagimliligi
nedeni ile glinlik hayatlarinda daha ¢ok aksakliklar yasadiklari
saptanmistir.

Literaturde erkeklerin kizlardan daha fazla oyun bagimhhgi gos-
terdigi dolayisi ile daha fazla aksaklik yasadigi belirtilmistir (35,
36). Benzer bicimde Yanguo’nun (36) yaptigl calismada cinsiyet
ile COBO basari ve ekonomik kazang alt élceginden alinan pu-
anlar arasinda anlamh bir farklihk oldugu belirtilmistir. Erkek
cocuklarin COBO basari ve ekonomik kazang alt 8lgek puan-
larinin kizlara gore yiksek oldugu saptanmistir. Calismamizda
da literatiirle uyumlu olarak erkek ergenlerin COBO’nin tiim alt
olgeklerinden yliksek puan aldiklari saptandi.

Ergenlerle yapilan galismalarda oyun bagimhhgi olanlarin en
cok kisisel cep telefonlarindan bu oyunlari oynadigi belirtilmistir
(36,37). Calismamizda kendilerine ait cep telefonu olan ergen-
lerin COBO aksakliklar ve ekonomik kazang alt élgeginden aldik-
lari puanlarin cep telefonu olmayanlara gére anlamli diizeyde
yuksek oldugu saptanirken basari alt 6lgegi ve toplam puanlar
arasinda anlamli fark saptanmadi. Ergenlerde yapilan baska bir
calismada da kendilerine ait bilgisayara sahip olan ergenlerin
COBO alt 6lgek puanlarinin yiiksek oldugu bildirilmistir (37).
Calismamizda da literatiirle benzer olarak kendilerine ait bilgi-
sayari olan ergenlerin COBO aksaklik, basari ve toplam alt 6lge-
ginden aldiklari puanlarin bilgisayari olmayanlara gére anlamli
diizeyde yuksek oldugu; ekonomik kazang alt 6lgek puaninda
anlamli fark olmadigi saptandi. Ergenlerin kendilerine ait cep
telefonu veya bilgisayarinin bulunmasi ¢evrimigi oyun oynama
bagimliligini etkiledigi dolayisiyla COBO alt dlgeklerinin de bu
bagimhlhkla iliskili olarak etkilendigi ve ergenin yasaminda bir-
takim aksakliklara yol agabildigi distnilmstr.

Cevrimici oyun bagimhhginin ergenlerin hayatinda aksakliklara
yol agmasinin en biiyik etkenlerinden birisinin de bu oyunlara
harcanan zaman oldugu belirtiimektedir (38). Calismamizdaki
ergenlerin de her gln telefon ile oynayanlarda, glinde >2 saat
telefon kullananlarda COBO aksakliklar, basari ve toplam puan-
larinda anlamli yukseklik saptanirken ekonomik kazang alt 6lce-
ginde anlamli fark saptanmadi. Telefon ile gegirilen siire uzadikga
ergenlerin daha ¢ok oyun bagimliligi gelistirdigi, oyunlarda elde
edecegi basari ile daha fazla oynama istegi ile sonugta ginliik
yasaminda yapmasi gereken gorevleri aksattigi distintlmustir.

Sonug olarak, erkeklerde gevrimigi oyun bagimhhginin daha sik
oldugu, daha kiigik yaslarda ve siniflarda okuyan ergenlerin
¢evrimigi oyunlara bagimhiliginin daha ¢ok oldugu saptanmistir.
Cevrimigi oyun bagimhiliginin ve buna bagh yasanabilen gesitli
aksakliklarin telefonda her giin oyun oynanmasi, giinlik oyun
oynama slresinin >2 saat olmasi, ergenlerin kendine ait cep te-
lefonu veya bilgisayarinin olmasi ile iliskili oldugu saptanmistir.
Cevrimici oyun bagimliliginin algilanan stres ile arasinda iligki sap-
tanmazken, ergenlerde 6zellikle sinif arkadaslari, yakin arkadaglar
ve baba tarafindan yapilacak sosyal destegin 6nemli bulundugu
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saptanmigstir. Algilanan sosyal destegin az oldugu ergenlerin gevri-
migi oyun bagimliligina yonelebilecegi, oyun bagimliligi ile sosyal
destegin birbiri ile iliskili oldugu distntlmastar.

Calismanin kisithliklari: Ergenlere oynanan oyunun gesitlerinin
(strateji, FPS vb..) sorulmamasi, hangi ¢esit oyunlari daha ¢ok
tercih ettikleri ve nedenlerinin sorulmamasi ¢alismanin kisit-
lihig1 olarak dustintlmustir. Cevrimigi oyun bagimliligi deger-
lendirilirken oyun tiplerine gore de degerlendiren galismalara
ihtiyag vardir.
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