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Oz

Amag: Bu calisma ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimliligi ve
sosyal anksiyete diizeyi ve aralarindaki iliskinin incelenmesi amaciyla ya-
pilmistir.

Yéntemler: Arastirma tanimlayici ve zaman kesitsel olarak istanbul ili Kadi-
koy ilcesinde bulunan 7 devlet okulunda yapilmistir. Arastirmada veriler Ka-
tihmai Bilgi Formu, Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Olcegi (CBOBO)
ve Cocuklar icin Sosyal Anksiyete Olcegi (CSAQ) ile toplanmig ve arastirma
1019 6grenci ile tamamlanmistir (556 erkek, 463 kiz).

Bulgular: Ogrenciler 10-15 yas grubunda olup, yas ortalamasi 12,85+1,16'dIr.
Ogrencilerin %45,4'G kiz ve %54,6's1 erkektir, %88,6'sinin evinde internet
baglantisinin oldugu, %98,3’tinlin her zaman ¢evrimici (online) oyun oyna-
diklari ve %67,2'sinin her glin bilgisayarda 0,5-3 saat vakit gegirdikleri be-
lirlenmistir. CBOBO puan ortalamasi 43,27+16.31 ve CSAO puan ortalamasi
39,06+13,44'tlir. CBOBO puan ortalamalarina gére érneklem grubunun
%47,7'sinin normal kullanici, %46,7'sinin problemli kullanici ve %5,6'sinin
bilgisayar oyunu bagimlisi oldugu belirlenmistir. CSAQ puan ortalamalariile
CBOBO toplam puan ve alt boyut puan ortalamalari arasinda pozitif yon-
de orta diizeyde istatistiksel olarak anlamli iliskiler belirlendi (r=0,24-0,31;
p<0,01).

Sonug: Bu calismanin bulgularina gore, érneklem grubundaki 6grencile-
rin yaklasik yarisi problemli bilgisayar oyunu kullanicisidir. Sosyal anksiyete
diizeyleri yiiksek degildir ve bilgisayar oyun bagimlhgi ile sosyal anksiyete
orta dizeyde iliskilidir.

Anahtar kelimeler: Ogrenci, bilgisayar oyun bagimliligi, sosyal anksiyete

Abstract

Objective: This study was conducted to investigate the association be-
tween computer game addiction and social anxiety levels in secondary
school students.

Methods: This study, which was descriptive and cross-sectional in design,
was conducted in seven state secondary schools in Istanbul/Kadikdy. The
data was collected using the participant information form, computer game
addiction scale (CGAS) for children, and child social anxiety scale (CSAS),
and the study was completed with 1019 students (556 males and 463 fe-
males).

Results: Students were aged between 10 and 15 years, and the mean age
was 12.85+1.16 years. Of all students, 54.6% were males and 45.4% were
females. Majority (88.6%) of students had an internet connection at home,
98.3% were always playing online games, and 67.2% spent 0.5-3 h/day on
the computer. The mean CGAS score was 43.27+16.31, and the mean CSAS
score was 39.06+13.44. According to the mean CGAS score, 47.7% were
normal computer users, 46.7% were problematic computer users, and 5.6%
were computer game addicts. A moderately positive correlation was ob-
served between the mean CSAS scores and CGAS total scores and subscale
scores (r=0.24-0.31; p<0.01).

Conclusion: According to the findings of this study, almost half of the stu-
dents in the study sample group were problematic computer users. Social
anxiety level was not high, and social anxiety was moderately correlated
with computer game addiction.

Keywords: Student, computer game addiction, social anxiety

GiRis

Glinimiizde bilgisayar, internet ve oyun hayatin her alaninda yer almakta ve sanal oyunlar ¢cocuklar, ergenler ve yetiskinler arasinda hizla
yayllmaktadir. Cocuk ve ergenlerin gelisiminde énemli yer tutmakta olan oyun, ge¢miste siklikla acik alanlarda ve arkadas/akranlarla
etkilesim halinde gerceklesirken, gliniimiizde teknolojinin gelisimiyle birlikte siklikla bilgisayar aracihigiyla internette sanal kisilerle oy-

nanmaktadir (1, 2).

Bilgisayar ve internet kullaniminin ¢ocuk/ergene etkisi ile ilgili literatlirde birbirlerine karsit gorisler yer almaktadir. Erken yaslarda bil-
gisayar ve internet kullanimina karsi cikan bilimsel goris, bu teknolojilerin &nemli gelisim etkinliklerinin yerini alacagi endisesini vurgu-
lamaktadir. Bu yaklasim bilgisayarin ¢cocuklari gercek oyun kiltiiriinden alikoydugu, hazirliksiz olduklari bircok uyarana maruz biraktig,
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sanal dliinyanin gercedi yansitmaktan uzak oldugu ve ¢ocugu izole
bir yasama dogru c¢ektigi, farkindaligini ve yaraticiigini azalttig gibi
elestirileri kapsamaktadir. Bilgisayar ve internet kullaniminin yararh
olabilecegine iliskin gorus ise, iletisim ve bilgiye erisimi kolaylastirdi-
g1, toplumsal birikime katki verdigi ve gruplar arasi etkilesimi giiglen-
dirdigine vurgu yapmaktadir (3).

Bilgisayar oyunlarinin cogunlukla internette oynandigi dikkate alin-
diginda, bilgisayar bagimliligi ile internet bagimliliginin birlikte ele
alinabilecegini diisiinen uzmanlarin yani sira; internette oyun oyna-
ma disinda farkli bircok aktivite yapilabildigi icin bunlarin birbirinden
ayri ele alinmasi gerektigini savunanlar da bulunmaktadir (4). Cole ve
Hooley (5) 6zellikle cok oyunculu bilgisayar oyunlarinin internet ba-
gimliigina neden olabilecegini belirtmistir. Akbulut (3)'un aktardigi-
na gore internet bagimhhgi gelisimlerini tamamlamamis olan ¢ocuk
ve ergenlerde biylk bir 6nem tasimasina ragmen; bilimsel arastir-
malar ¢cogunlukla erisilmesi kolay olan Universite 6grencileri ile ger-
ceklestirilmektedir. Ayrica bu bagimliligin taniminin net olarak yapi-
lamayisi, bagimhihgi olusturan 6zellikleri 6lcen 6lgeklerin sinirhiliklars,
bagimhilik konusunun yayin organlari tarafindan magazinlestirilmesi
ve gercek niteliklerinden farkl bir bicimde yansitilmasi, 6rneklemle-
rin yeterince temsil edici olmamasi gibi nedenlerle tlkemizde heniiz
saglikli bir risk diizeyi bilgisi bulunmamaktadir (3).

Bacigalupa (6), bilgisayar oyunlari ile asiri ugrasan ¢ocuklarin akranla-
r1 ile etkilesimlerinin azaldigini ya da etkilesim kalitesinin diistigini
belirtmektedir. Ayrica bilgisayar oyunlari ve internet ¢ocuk/ergenin
arkadasinin yerini alabilmektedir (7). Selnow (8) “elektronik arkadas”
hipotezini ileri sirmis; ¢ocuklarin bilgisayar oyunlari oynarken za-
manlarini en iyi sekilde harcadiklarini distindiiklerini, sosyal iliski
glclukleri yasadiklarini, sinirh sayida arkadaslar oldugunu ve onlarla
da neredeyse paylastiklar tek konunun elektronik oyunlar oldugunu
belirtmistir.

Bilgisayar oyunlarina asiri zaman ayirma zararh sosyal iliskilere, okul/
is yasaminda kesintilere ve bagimlilik déngiisiine neden olabilmekte-
dir. Bilgisayar oyunu bagimlilgi ise cocuk/ergende agresif davranisla-
ra, kisilik degisimlerine, hiperaktivite ve yliksek anksiyete diizeyine,
psikomotor bozukluklara, saglik sorunlarina, antisosyal davranislara,
Ozgir dislnce ve arzu/egilim kaybina, kisilerarasi iligkilerin bozul-
masina ve iliskilerden kaginmaya, olgunlasmamis insan iliskilerine
yol acabilmektedir (9).

Sosyal anksiyete bireyin kisilerarasi iliskilerinin bozulmasina neden
olan, sosyal islevlerinde ve yasam kalitesinde ciddi kayiplara yol acan
ve kroniklesme egiliminde olan bir sorundur. Sosyal anksiyetesi yik-
sek olan cocuk ve ergenler, sosyal ortamlarda arka planda ve genel-
likle sessiz kalmayi tercih ettikleri, sadece cekingen olarak nitelendiri-
lebildikleri ve agirbash, uysal gibi olumlu ifadelerle tanimladiklari igin
sosyal onay gorebilmektedir (10). Epidemiyolojik ¢alismalar sosyal
anksiyetenin ergenlerin %10-30'unda gorildigind bildirmekte (11),
Turkiye'de ise anksiyete ile ilgili calismalarin daha cok yetiskinlerde
yapildigi (12-15), bu bozukluklarin baslangi¢ yasinin cocukluk/ergen-
lik donemine denk distiigu kabul edilmekle birlikte (10, 11, 16), Tiir-
kiye'de anksiyetenin cocuk/ergende ele alindigi calismalarin oldukga
sinirl oldugu belirtilmektedir (17, 18).

Literatlirde bilgisayar oyunu/internet bagimlilig ve sosyal anksiyete-
yi birlikte ele alan ¢alismalar oldukca sinirlidir (5, 19-22). Bozkurt ve
ark!nin (23) 10-18 yas grubu ergenlerle yirGttikleri calismada prob-

lemli internet kullanimina siklikla eslik eden komorbid bozukluklar-
dan birisinin anksiyete bozukluklar oldugu belirtilmistir. Literattirde
ayrica, sosyal anksiyetenin problemli internet kullaniminin gigli bir
prediktori oldugu bildirilmektedir (21, 24). Bu baglamda, bu ¢alisma-
nin 10-15 yas grubu ergenlerde bilgisayar oyun bagimhhgi ve sosyal
anksiyete diizeyi ve aralarindaki iliskileri incelenmesi agisindan litera-
ture katki saglayacagi diistinGlmustir.

Bu amacla ¢alismamizda 6grencilerde bilgisayar oyun bagimliliginin
ne diizeyde oldugu, 6grencilerde sosyal anksiyetenin ne diizeyde
oldugu ve bilgisayar oyunu bagimliligi ile sosyal anksiyetenin iliskili
olup olmadigi sorularina yanit aranmistir.

YONTEMLER
Bu arastirma tanimlayici ve zaman kesitsel olarak gerceklestirilmistir.

Katilimcilar

Arastirma istanbul ili Kadikéy ilcesinde bulunan, merkezde yer alan
ve 6grenci sayisi ylksek olan 7 devlet ortaokulunda Kasim 2014 - Ni-
san 2015 tarihleri arasinda gerceklestirilmistir. Arastirmada 6rneklem
secimine gidilmemis, arastirmanin yapildigi tarih araliginda 6greni-
mine devam eden ve ¢alismaya goniilli olarak katilmayi kabul eden
ogrenciler orneklemi olusturmustur. Arastirmaya 1187 6grenci go-
nalli olarak katilmis, 168 6grenci veri formlarini hatali ya da eksik
doldurdugu icin calisma 1019 6grenci ile tamamlanmistir.

Arastirmaya Alinma Kriterleri
Galisma icin gondilli olma ve herhangi bir sézel/yazili iletisim sorunu
olmama olarak belirlenmistir.

Arastirmanin Etik Yonii

Arastirma dncesi Marmara Universitesi Tip Fakdiltesi Klinik Arastirma-
lar Etik Kurulu'ndan etik kurul izni (No: 09.2014.0247), il Milli Egitim
Mudurligiu'nden Kadikdy ilcesindeki okullar icin yazili kurum izni
alinmustir. Veri toplama araglari uygulanmadan 6nce okullarda bulu-
nan mudir ya da mudir yardimcilarina arastirmanin niteligi, amaci
ve uygulanacak olan formlar hakkinda agiklama yapilmis ve uygula-
ma izni alinmig, arastirma kapsamindaki 6grenciler 10-15 yas grubun-
da olduklarindan veli bilgilendirme formlari ailelerine génderilerek
gerekli izinler alinmistir. Ayrica 6grencilere sinif ortaminda yapilan
bilgilendirme ile aydinlatilmis onamlari alinmistir. Katilim goniillik
esasina uygun olarak saglanmistir.

Veri Toplama Teknigi ve Araglari

Arastirmada veriler Katiima Bilgi Formu, Cocuklar icin Bilgisayar
Oyun Bagimhiligi Olcegi (CBOBO), Cocuklar icin Sosyal Anksiyete Ol-
cegi (CSAO) kullanilarak toplanmistir.

Katilimci Bilgi Formu

Arastirmacilar tarafindan hazirlanan, 6grencilerin sosyodemografik
ozelliklerini ve bilgisayar kullanimina iliskin verilerini sorgulayan ve
coktan se¢meli 13 sorudan olusan formdur.

Cocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimhihig Olcegi ((BOBO)

Horzum ve ark. tarafindan (1) Tirkce olarak gelistirilen ve gecerlik
givenirligi yapilan CBOBO 21 maddeden olusan 5'li Likert tipi bir
6z-bildirim 6lcegidir. Olcegin dért alt boyutu vardir. Bunlar, bilgisa-
yarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz
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olma (BOOVERO), bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek
hayatla iliskilendirme (BOHYGHI), bilgisayar oyunu oynamaktan
dolayi gorevleri aksatma (BOODGA) ve bilgisayar oyunu oynama-
yi baska etkinliklere tercih etme (BOOBETE)'dir. Olcek toplam puan
ve alt boyutlar bazinda degerlendirilebilir. Olcekten alinabilecek
puanlar 21-105 arasinda olup, puanlar yikseldikce bagimhlik riski
artmaktadir. Olcekten alinan toplam puanlar ortaokul ve lise 6gren-
cileri icin yorumlanirken, 21-39 puan normal kullanici, 40-72 puan
problemli kullanici ve 73-130 puan ise bilgisayar oyunu bagimlisi
olarak degerlendirilir. Horzum ve ark. (1)'nin calismasinda 6l¢egin i¢
tutarlilik katsayisinin (Cronbach a degeri) 0,85 oldugu belirtilirken,
bu calisma icin 6l¢egin i¢ tutarhlk katsayisi (Cronbach a) 0,86'dir
olarak bulunmustur.

Cocuklar icin Sosyal Anksiyete Olcegi (CSAO)

La Greca ve ark. (25) tarafindan gelistirilen 6lcegin Turkce'ye geger-
lik ve glivenirlik calismasi Demir ve ark. (2000) tarafindan yapilmistir.
GSAO 5'li Likert tipinde bir 6z-bildirim &lcegidir. CSAO tek boyutlu
olup, toplam puan bazinda degerlendiriimektedir. Olcekten alinabi-
lecek puanlar 18-90 arasinda olup, puanlar yiikseldikge sosyal ank-
siyete diizeyi yikselmektedir. Demir (25)'in ¢alismasinda 6lcedin ic
tutarhhk katsayisi (Cronbach a) 0,81 olarak bulunmustur. Bu ¢alisma
icin 6lcegin ic tutarlilik katsayisi (Cronbach a) 0,87'dir.

istatistiksel Degerlendirme

Arastirma verileri bilgisayar ortaminda degerlendirilmistir. CBOBO
ve CSAO'ne iliskin verilerin normal dagilim sayiltisini karsilayip kar-
silamadiklari Kolmogorov-Simirnov testi ile degerlendirilmis ve ve-
rilerin parametrik yontemlerin kullaniimasi icin gerekli varsayimlari
sagladigi (p>0,05) belirlenmistir. Sosyodemografik veriler, tanimlayici
istatistiksel analizler, bilgisayar oyunu bagimliligi ve sosyal anksiyete
Olcek puanlarinin iliskisi ise Pearson korelasyon analizi ile degerlen-
dirilmistir.

BULGULAR

Arastirma kapsamindaki 6grenciler; 10-15 yas grubunda olup, yas
ortalamasi 12,85+1,16'dir. Ogrencilerin %45,4'G kiz ve %54,6's er-
kektir. Ogrencilerin %35,4'l 8. sinifa devam etmektedir. Ogrencilerin
%82,2'si cekirdek aile tiyesi, %21,4'U ailenin tek cocugu ve %51,8'i iki
kardestir. Ogrencilerin %39,3'niin anneleri, %49,3'iiniin babalar lise
mezunudur (Tablo 1).

Ogrencilerin %67,3’iiniin kendine ait bilgisayari, %57,9'unun kisisel
tableti, %76,0'sinin cep telefonu ve %88,6'sinin evinde internet bag-
lantisi vardir. Ogrencilerin %67,2'si giinde 0,5-3 saat bilgisayar kullan-
digini ve %98,3'l her zaman ¢evrimici oyun oynadigini ifade etmistir
(Tablo 2).

Arastirmada 6grencilerin CBOBO puan ortalamasi 43,27+16,31dir.
CBOBO puan ortalamalari acisindan érneklem grubunun %47,7'sinin
normal kullanici, %46,7'sinin problemli kullanici ve %5,6'sinin bilgisa-
yar oyunu bagimlisi oldugu belirlenmistir.

Arastirmada 6grencilerin CSAO puan ortalamasi 39,06+13,44'tir.
CBOBO puan ortalamalari ile CSAO puan ortalamalari arasindaki ilis-
kiler incelendiginde, bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe
ve engellendiginde rahatsiz olma (BOOVERO), bilgisayar oyununu
hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme (BOHYGHI), bil-

Tablo 1. Ogrencilerin sosyodemografik dzelliklerinin dagilimi

Sosyodemografik 6zellikler
Yas 10-15 yas grubu Ortalama=12,85+1,16
n %
Cinsiyet
Erkek 556 54,6
Kiz 463 45,4
Sinif
5. sinif 145 14,2
6. sinif 286 28,1
7. sinif 227 22,3
8. sinif 361 354
Aile tipi
Cekirdek aile 837 82,2
Genis aile 118 11,6
Parcalanmis aile 64 6,2
Anne egitim durumu
Okur-yazar degil 25 2,5
Okur yazar 43 4,2
ilkégrenim mezunu 282 27,6
Lise mezunu 401 39,3
Universite mezunu 268 26,4
Baba egitim durumu
Okur-yazar degil 12 1,2
Okur yazar 47 4,6
ilkégrenim mezunu 268 26,3
Lise mezunu 400 49,3
Universite mezunu 292 28,7
Kardes sayisi
Tek cocuk 218 21,4
2 kardes 528 51,8
3 kardes ve lizeri 273 26,8
Toplam 1019 100

gisayar oyunu oynamaktan dolayi gorevlerini aksatma (BOODBA) ve
bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme (BOOBETE)
ve 0Olcek toplam puan ortalamalari (BOBTOPLAM) arasinda orta di-
zeyde pozitif ydonde ve istatiksel olarak anlamli iliskiler bulunmugtur
(r=0,24 - 0,31; p<0,01). Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimliligi pu-
anlari ve sosyal anksiyete puanlari birlikte ylikselmektedir (Tablo 3).

TARTISMA
Tum diinyada ve tilkemizde bilgisayarin giinliik yasamin ayrilmaz bir

parcasi haline gelmesi, cocuklarin kiiclik yaslarda bilgisayarla tanis-
masina yol agmaktadir. Problemli bilgisayar/internet kullaniminin
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Tablo 2. Bilgisayar/internet kullanimi ile ilgili verilerin dagilimi

Bilgisayar/internet kullanimi ile ilgili veriler n %
Kendine ait bilgisayar

Bilgisayari var 686 67,3

Bilgisayar yok 334 32,7
Kendine ait tablet

Tableti var 590 579

Tableti yok 429 421
Evde internet baglantisi

internet baglantisi var 903 886

internet baglantisi yok 116 114
Kendine ait cep telefonu

Cep telefonu var 774 76,0

Cep telefonu yok 245 240
Bilgisayarda/internette gecirilen siire

0,5-3 saat/guin 685 67,2

3-6 saat/guin 233 22,8

7 saat ve Uzeri/giln 101 10,0
Bilgisayar oyununu internet ortaminda oynama

Her zaman internet ortaminda oynama 1002 98,3

internet baglantisi olmasa da oynama 17 1,7
Toplam 1019 100

Tablo 3. Bilgisayar oyunu bagimlligi ve sosyal anksiyete iliskisi

Olcekler BOOVERO BOHYGHI BOODGA BOOBETE BOBTOPLAM
GSAO 0,26** 0,24** 0,28** 0,24%* 0,31**
r=Pearson Korelasyon analizi, ** p<.01; BOOVERO: biIgisayarda oyun oynamaktan
vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma; BOHYGHI: bilgisayar oyununu
hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme; BOODGA: bilgisayar oyunu
oynamaktan dolayr gorevleri aksatma; BOOBETE: bilgisayar oyunu oynamayi baska
etkinliklere tercih etme; BOB: bilgisayar oyunu bagimliligi

tim yas gruplarinda giderek yayginlasan bir sorun oldugu bilinmek-
te, sorunun yayginhgy, iliskili psikososyal ya da psikiyatrik sorunlar
arastirmacilarin dikkatini giderek daha ¢ok cekmektedir. Bu ¢alisma
ergenlik dénemindeki ortaokul égrencilerinde bilgisayar oyun ba-
gimliligi ve sosyal anksiyetenin birlikte ele alinmasi agisindan litera-
tlre katki saglayabilecektir.

Bilgisayar oyunlari hayal diinyasinda yasayabilme, gercek diinyada
yapamadiklarini yapabilme, hayal Uriinlerini gercege doénustirebil-
me, kazanma, kontrol etme ve yonetme gibi arzulara doyum saglaya-
bilmektedir. Her yastan insanin stres atmak, bos zaman degerlendir-
mek ve eglenmek amaciyla oynadiklari ¢evrimici bilgisayar oyunlari
sanal ortamlarda ayni anda yizlerce insanin etkilesime girmesi olgu-
sunu beraberinde getirmis; bu oyunlarin sohbet kanallari araciligiyla
da sanal arkadashklar artmistir (26, 27). Arastirma grubunun 10-15
yas araliginda ergenlerden olustugu, tamamina yakininin ¢evrimi-
¢i oyunlari tercih ettigi ve ergenlik déneminde sosyal iliskilerin ¢ok
onemli oldugu dikkate alindiginda; cevrimici bilgisayar oyunlarinin

ergenin sosyallesme ve akran iliskileri kurma gereksinimlerine sanal
olarak da olsa doyum saglayabilecek kaynaklardan birisi oldugu ve
bu nedenle giderek daha ¢cok oynama egilimine yol agabilecegi soy-
lenebilir.

Arastirma kapsamindaki 6grencilerin yarisindan fazlasinin kendi-
ne ait bilgisayari/kisisel tableti, cep telefonu ve biyulk bir kisminin
evinde internet baglantisi bulunmaktadir. Ogrencilerin %67,2'si gtin-
de 0,5-3 saat bilgisayar kullanmakta ve tamamina yakini her zaman
cevrimici oyun oynadigini ifade etmektedir. Kaya (26)'nin aktardigina
gore; bilgisayar bagimhhgi Gzerine yapilan arastirmalarda bagimlilik
ile oyun oynama siiresi arasinda dogru oranti tespit edilmis ve Huan
(26) internet bagimlisi bireylerin bagiml olmayanlara gére interneti
daha ¢ok cevrimici oyun oynamak ve sohbet etmek icin kullandikla-
rint belirtmistir. Numanoglu ve Bayir'in (28) ilkdgretim ikinci kademe
ogrencileriyle yaptiklari calismada; 6grencilerin %11,0'inin glinde 3
saatin Usttinde internet kullandigi; %45,6'sinin her zaman oyun oyna-
mak icin internetten yararlandigi, en yiiksek oranda 7. ve daha sonra
8. sinif 6grencilerinin internetin bagimhlik yaptigini diistindikleri be-
lirlenmistir. Gokgearslan ve Durakoglu (29)’'nun ortaokul égrencileri
ile yaptiklari calismaya gore, giinde 3 saatten fazla oyun oynayan-
larin, digerlerine gore daha ylksek oyun bagimliligi diizeyine sahip
olduklari bulunmustur. Calisma bulgulari ve ilgili literatir birlikte de-
gerlendirildiginde; cocuk/ergenin teknolojik donanimlara sahip olma
durumlarinin ve bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarinin bagimlilik
acisindan ele alinmasinin gerekliligi ve 6nemi ortaya ¢ikmaktadir.

Arastirmada 6rneklem grubunun yaklasik yarisinin normal kullanici,
yarisindan daha fazlasinin ise problemli kullanici (%46,7) veya bil-
gisayar oyunu bagimlisi (%5,6) oldugu belirlenmistir. GUllu ve ark.
(2) yaptiklarn calismada ilkogretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu
bagimhhginin yiiksek oldugunu belirtmektedir. Keser ve Esgi'nin
(30) 12-15 yas grubunda gerceklestirdikleri ¢alismada 6grencilerin
%16,8'i kendilerinde bilgisayar oyunu bagimlhgi sorunlar oldugunu
ifade etmislerdir. Taylan ve Isik'in (31) Sakarya'da gerceklestirdikleri
calismada ortaokul ve lise 6grencilerinin Gcte ikilik kisminin normal
internet kullanicisi oldugu, Ugte birinin ise internet bagimlisi oldugu
(%4,1) veya internet bagimlilik riski (%28,5) sinirinda oldugu belirlen-
mistir. Bu calismalarin aksine; Sahin ve Tugrul'un (32) ilkdgretim 4. ve
5. sinif 6grencileriyle yaptiklar calismada ise 6grencilerde bilgisayar
oyunu bagimliligi puanlarinin yiiksek olmadigi belirtiimektedir. Ulus-
lararasi calismalara bakildiginda; Kuss ve ark. (33) Hollanda'da ergen-
lerin %3,7’sinin olasi internet bagimlisi oldugunu ve cevrimici oyun
oynamanin internet bagimhlidi icin risk olusturdugunu bildirmisler-
dir. Miiller ve ark. (34) Avrupa'da 7 tilkeyi kapsayan 14-17 yas grubun-
da gerceklestirdikleri calismada ergenlerin %1,6'sinin internet oyunu
bagimlisi oldugunu ve %5,1'inin ise bagimlilik riski tasidigini ortaya
koyarken, Rooij ve ark. (35) 13-16 yas grubu ergenlerde bilgisayar
oyun bagimhhgr oraninin %3 oldugunu bulmuslardir. Kiraly ve ark.
(4) problemli internet kullanimi ile problemli bilgisayar oyunu oyna-
may! birlikte ele aldiklari ve ergen grubunda ydrittikleri ¢calismada;
orneklem grubunun %8,8'inin problemli internet kullanmadigi ancak
problemli bilgisayar oyunu oynadiklari, %6,7'sinin ise hem problemli
internet kullandigi hem de problemli bilgisayar oyunu oynadigi bu-
lunmugstur. Strittmatter ve ark. (36)'nin ¢calismasinda ise; problemli bil-
gisayar oyunu oynama davraniglari olan ve olmayan ancak problemli
internet kullanan ergenlerde duygusal semptomlar, davranim bozuk-
ludu, hiperaktivite/dikkatsizlik, kendini yaralama davranislari ve inti-
har diistincesi gibi risklerin benzer bicimde arttigi bulunmustur. Fark-
Il sosyokdltiirel 6rneklemlerde yapilmis bu calismalar bilgisayar/
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internet oyunu bagimliliginin giderek artan ve bir¢ok ruhsal sorunla
birlikte goriilen bir boyutta oldugunu distiindiirmektedir. Bilgisayar
oyunu bagimlihgi ve internet bagimhliginin birlikte ele alindigi ve ilis-
kili ruhsal sorunlarin incelendigi calismalarin artiriimasinin 6zellikle
bu bagimhliklarin benzer ve farkh yonlerini aciga ¢ikarmak ve ¢cocuk-
larda bilgisayar oyunlarinin yol acabilecegi sorunlara iliskin bilimsel
bir cerceve sunmak acisindan 6nemli oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin 6rneklem grubunda sosyal anksiyete puanlarinin ylksek
olmadig, sosyal anksiyete puan ortalamalari ile bilgisayar oyunu ba-
gimlihg puan ortalamalar arasindaki iliskiler incelendiginde, tim alt
boyutlar ve dlcek toplam puan ortalamalar arasinda istatiksel olarak
anlamli orta diizeyde ve pozitif yonde bir iliski oldugu bulunmustur.
Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimliligi puanlar ve sosyal anksiyete
puanlar birlikte yiikselmektedir. Bu bulgu sosyal anksiyete ytikseldikce
cocuk/ergenin sosyal iliskilerden kaginarak bilgisayar oyunlarina daha
cok zaman ayirmasi anlamina gelebilecedi gibi, bilgisayar oyun bagim-
lligi diizeyi arttikca sosyal iliskilere ayrilan zamanin azalmasi ya da sos-
yal iliskilerden kaginiimasi anlamina da gelebilir. Orneklem grubunun
tamamina yakininin ¢evrimici bilgisayar oyunu oynamayi tercih ettigi
dikkate alinarak aragtirmanin bu bulgulari internet oyunu bagimliigi ve
sosyal anksiyeteyi birlikte ele alan 6nceki calismalarla tartisiimistir. Calis-
ma bulgusuna benzer olarak, Huan ve ark. (22)'nin 14-15 yas grubu 64g-
rencilerde yaptigi calismada da sosyal anksiyete ve internet bagimlihg
arasinda pozitif bir iliski bulunmustur. Cole ve Hooley (5) problemli in-
ternet kullanimi olan bireylerde olmayanlara oranla sosyal fobi, durum-
luk ve suirekli anksiyete puanlarinin daha yiiksek oldugunu; Dalbudak
ve ark. (19) Universite 6grencileri 6rnekleminde internet bagimlihgi ile
anksiyete belirtilerinin iliskili oldugunu; Harman ve ark. (37) ise yaygin
internet kullanan ve sanal ortamda sahte kimlik bildiren ergenlerde
sosyal gelisimin yoksul, sosyal anksiyete diizeylerinin ve saldirganlik
davraniglarinin yiiksek oldugunu bulmuslardir. Caplan‘a (38) gore sos-
yal anksiyetesi olan insanlar, diistik risk barindiran ¢evrimici alanlarda-
ki iletisimi tercih etmekte, bu tercih kisa dénemde sosyal anksiyetenin
azalmasina, kisinin kendisini daha iyi hissetmesini saglamasina ragmen,
uzun dénemde insanlarla yliz yiize iletisimdeki basary1 diisirmektedir.
Wang ve ark. (39) ergenlerle yaptiklar calismaya gore, yiiksek diizeyde
stres, sosyal arkadaslar, zayif akran iliskileri 6gretmenler, 6grenciler ve
aile ile catismali iliskilerin problemli internet kullaniminda risk faktorleri
oldugunu ve 6gretmen ve ailelerin bu faktorlere iliskin farkindaliklarinin
artinlmasi gerektigini bildirmektedir. Xiugin ve ark. (40) calismalarinda
ebeveynlik tarzi ve aile islevlerinin internet bagimliliginin gelismesinde
onemli faktorler oldugunu ve Esen ve Glindogdu (41) ise algilanan aile
ve 0gretmen destedi arttikca internet bagimliligi puanlarinin diistiga-
ni bildirilmektedir. Calisma bulgulari ve ilgili literatir birlikte degerlen-
dirildiginde, bilgisayar/internet bagimhliginin énlenmesinde c¢ocuk/
ergenlerin, 6gretmenlerin ve ailelerin konuyla ilgili farkindaliklarinin
artiriimasinin gerekli oldugu séylenebilir.

Arastirmanin Sinirhliklar

Arastirma Kadikdy ilcesinde yapilmis olup, orneklem buyuklagu
oldukca genis olmasina ragmen, bu yas grubundaki farkl sosyode-
mografik 6zellikleri karsilamak agisindan sinirli kalmistir. Bu arastir-
manin bulgulan 6rneklem grubu ile sinirlidir.

SONUC
Bu calismada 6rneklem grubunun yaklasik yarisinin problemli bilgi-

sayar oyunu oynayicisi veya bilgisayar oyunu bagimlisi oldugu, sosyal
anksiyete duizeyinin yiksek olmadidi, bilgisayar oyun bagimhhg ile

sosyal anksiyetenin orta diizeyde birbirlerinden etkilendigi belirlen-
mistir. Bu sonuglar dogrultusunda, cocuk/ergenlerde bilgisayar oyun
bagimhhg: ve sosyal anksiyetenin birlikte ele alindigi arastirmalarin
artinlmasi, toplumun 6zellikle 6gretmen ve ailelerin bilinglendiril-
mesi Onerilebilir. Toplum ruh saghgr hemsireleri ve okul saghgr hem-
sireleri gibi saglik profesyonellerinin s6z konusu bagimliliga iliskin
farkindalik programlari gelistirmeleri ve uygulamalar koruyucu 6n-
lemlerden biri olabilecektir. Ayrica hem sosyal anksiyetenin hem de
bilgisayar oyunu bagimhginin dnlenmesi icin okul ici/disi sosyal, sa-
natsal ve sportif faaliyetlerin artirilmasi, ergenlerin sosyal becerilerini
gelistirmeye yonelik girisimlerin okul ortamindaki mevcut uygulama-
larina entegre edilmesi ve yayginlastirilmasi 6nerilebilir.
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