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OGRENCILERDE iINTERNET OYUN BAGIMLILIGI
RiSK ETMENLERI: FiZIKSEL INAKTIVITE VE
UYGUNSUZ AILE ORTAMI

Risk factors of internet gaming disorder in students: physical inactivity
and insufficient family environment

Ali Kadir KOG, Eda KOG, Secil 0ZKAN?

Ozet

Glnumuzde bilgisayar, akilli telefon gibi teknolojilerin ve internet kullaniminin yayginlagsmasi ile dijital oyunlara ulagim
artmakta ve dijital oyun oynamanin etkileri giin gectikce daha belirgin hale gelmektedir. Ozellikle adélesan ve geng
erigkin grubunda yer alan lise ve Universite 6grencileri diger bagimliliklarda oldugu gibi internet oyun bagimliligi igin de
en 6nemli risk grubu olarak karsimiza ¢gikmaktadir. Koruma ve miidahale ¢alismalari igin yol gosterecek ve 6zellikle risk
grubu olan geng bireylerde internet oyun bagimliiginin yayginhdini ve etyolojisini belirleyecek calismalara ihtiyag
duyulmaktadir. Bu calismada lise ve Universite ogrencilerinde internet oyun bagdimhihgi sikligi ve etkili faktorlerin
belirlenmesi amaglanmaktadir. Arastirma, Gazi Universitesine bagh Tip Fakiiltesi, Saglik Bilimleri Fakiiltesi ve Sincan
ve Cankaya’da belirlenen birer lisede egitim gbéren toplam 1350 katilimci ile yurGtilen kesitsel tipte bir arastirmadir.
Arastirmanin veri kaynagi sosyo demografik bilgileri, katiimcilarin saglikla ilgili bazi 6zelliklerini, oyun bagimhhgini
degerlendiren bilgileri ve internet Oyun Bagimlihgi Olgegi Kisa Formunu (IGDS9-SF) igeren anket formudur. Calismada
olasi internet oyun bagimliligi prevalansi %5,6’dir. Lojistik regresyon analizinde internet oyun bagimliligina etki eden
faktorlerin erkek olma (OR:2,85 GA:1,37-5,95), ebeveynlerin ayri olmasi veya vefati (OR:4,13 GA: 2,01-8,48), tek gocuk
olma (OR:4,56 GA: 2,13-9,77), fiziksel aktivite yapmama (OR.3,17 GA: 1,65-6,08), kendine gliven duymama (OR:3,03
GA:1,59-5,75), aile iligkilerinin koti olmasi (OR:5,43 GA: 1,96-15,05), cevrimigi oyunlar tercih etme (OR.7,03 GA:
2,42-20,47) oldugu gézlemlenmistir. Sonuglari ile birlikte degerlendirildiginde 6nemli bir halk saglig1 sorunu haline gelen
internet oyun bagimliligi icin mudahale calismalari planlamak ve farkindalik olugturmak énemlidir.

Anahtar kelimeler: Bagimlilik, internet oyun bagimliligi, davranigsal bagimhliklar, dijital oyunlar, IGDS9-SF.

Abstract

Today, with the widespread use of technologies such as computers, smartphones, and the internet, access to digital
games is increasing, and the effects of playing digital games are becoming more evident day by day. Especially
adolescent high school and university students appear as the most important risk group for internet gaming disorder as
well as other addictions. There is a need for studies that will guide the prevention and intervention studies and determine
the prevalence and etiology of internet gaming disorder, especially in young individuals in the risk group. In this study,
it is aimed to determine the frequency of internet gaming disorder and effective factors in high school and university
students. The research is a cross-sectional study with 1350 participants studying at Gazi University Faculty of Medicine,
Faculty of Health Sciences, and two high schools in Sincan and Cankaya. The data source of the research is the
questionnaire form that includes socio-demographic information, some health-related characteristics of the participants,
information evaluating game addiction, and the Internet Gaming Disorder Scale Short Form (IGDS9-SF). The
prevalence of possible internet gaming disorder in the study was 5.6%. In the logistic regression analysis, it was
observed that the factors affecting internet gaming disorder were being male (OR:2,85 Cl: 1.37-5.95), separation or
death of parents (OR:4.13 Cl: 2.01-8.48), being a single child (OR:4.56 Cl:2.13-9.77), not doing physical activity
(OR.3.17 CI: 1.65-6.08), lack of self-confidence (OR:3.03 Cl: 1.59-5.75), poor family relationships (OR:5.43 CI:
1.96-15.05), preferring online games (OR.7,03 Cl: 2.42-20.47). It is essential to plan intervention studies and raise
awareness for internet gaming disorder, which has become an important public health problem when evaluated with its
results.
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Giris

Oyun oynama davranigi insanligin
eski zamanlarindan bu yana var olan bir
davranis bigimidir (1). TDK (Turk Dil
Kurumu), oyunu “Yetenek ve zeka gelistirici,
belli kurallari olan, iyi vakit gegirmeye
yarayan eglence.” olarak tanimlamaktadir
(2). Oyun, literaturde cesitli niteliklerine gore
siniflandirilmigtir. Dijital oyunlar; TV ekrani,
sanal gerceklik g6zIigu veya bilgisayar
monitdrl gibi iki veya ug¢ boyutlu bir video
goéruntileme cihazinda gorsel geribildirim
olusturan bir kullanici ara yuzu ile etkilesimi
temel alan bir elektronik oyun turl olarak
tanimlanmaktadir (3).

Teknolojideki gelismeler,
bilgisayarlarin ve internet kullaniminin
yayginlasmasi ile dijital oyun kavrami
glndelik yasam icinde yer edinmigtir. Dijital
oyun kavrami ile birlikte bireylerin teknolojik
aletler ile oyun oynamada gegirdikleri sureler
ve bu nedenle yasadiklari fiziksel, ruhsal ve
sosyal sorunlar bir tani olarak “oyun
bagdimhligi” kavramini tanimlamay! zorunlu
hale getirmigtir. DSM 5’e¢ (The Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders)
gore internet oyun bagimlihgi; yoksunluk
belirtilerinin gOrulmesi, sorunlarindan
kacmak ya da olumsuz duygu durumdan
kurtulmak igin oyun oynama gibi belirli
kriterleri kargilayacak sekilde, 12 ay boyunca
internetin sdrekli ve tekrarlayan sekilde,
genelde diger oyuncularla beraber oyun
oynamak igin kullaniimasi seklinde
tanimlanmistir (4).

Dinyada internet oyun bagimliligi
sikhgini degerlendiren galismalarda internet
oyun bagimhhigr sikhigi 2015’te Almanya’'da
%1,16 (5), Polonya’da %2,0, Yunanistan'da
%2,5 (6), 2016’da Slovenya'da %2,5 (7),
2017°de Amerika’da %38,7 (8) olarak tespit
edilmigtir. ispanya ve Ingiltere’de 2014
yilinda yiritiilen bir calismada ise ispanyol
katilimcilarin %7,7’si ve ingiliz katilimcilarin
%14,6’s1 potansiyel patolojik oyuncu olarak
siniflanmig (9), Hong Kong’da 2014 yilinda
yapilan bir diger calismada ise katilimcilarin
%15,7’si muhtemel oyun bagimlisi olarak
siniflandiriimigtir (10). Turkiye'de ise Aricak

ve arkadaslarn tarafindan 2018 vyilinda
ogrencileri de igceren farkli yas gruplarinda
yapilan calismada internet oyun bagimlihigi
sikhdi %1,6 olarak goérulmekte, Karaca ve
arkadaslari tarafindan 2016 yilinda ortaokul
ogrencilerinde yapilan bir baska calismada
ise siklik %5,6 olarak gorulmektedir (11, 12).

internet oyun bagimhhg: etyolojisinde
bazi demografik faktorlerin, psikososyal
faktorlerin ve oyunla ilgili faktorlerin etkileri
gorulmektedir. Demografik faktorler
icerisinde erkek cinsiyet (5, 6, 9, 10, 13, 14),
addlesan yas grubu (dzellikle 16-21 yas
araligi ge¢ adelosan doénem) (8, 14),
ebeveynlerin ayri olmasi (6), yuksek gelir
(13) ve ogrenci olmak (14) risk olarak
gorulmektedir.  Psikososyal  faktorlerde
sosyal uyumun koti olmasi (6), agresif
davraniglar (6), anksiyete veya depresyon
varhgi (6, 8, 14), dustk akademik
performans (5, 6, 10), dikkat problemleri (6,
8), duslk yasam doyumu (8, 14), aile ve
arkadas iligkilerindeki problemler (10) ve
disik 06z saygr (15) risk olarak
gorulmektedir. Oyunla ilgili faktérlerde ise
cevrimigi oyunlar (13, 14) ozellikle de
MMORPG’ler (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game)(6, 10), oyun oynamaya
baslama yasl (15) ve kendini
“‘gamer”(oyuncu) olarak tanimlama (8) risk
faktorleri olarak gorulmektedir.

GlnUmuzde teknolojinin ve internet
kullaniminin ~ yayginlagsmasi  ile  dijital
oyunlara ulagsim artmakta ve 0Ozellikle
addlesan grubunda yer alan lise ve
Universite 6grencileri oyun bagimliigi icin
onemli bir risk grubu olarak karsimiza
cikmaktadir.  Oyun  bagimhliginin  tani
kriterlerinin de ortaya konulmasi ile beraber,
Ulkemizde koruma ve midahale calismalari
icin yol gosterecek ve Ozellikle geng
bireylerde internet oyun bagimlihginin
yayginligini  ve etyolojisini  belirleyecek
galismalara ihtiyagc duyulmaktadir. Bu
calismada uUniversite 6grencilerinde ve lise
odrencilerinde internet oyun bagimlihgi
sikligi ve etkili faktorlerin belirlenmesi
amagclanmigtir.
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Gereg ve Yontem

Arastirmanin Orneklemi ve Uygulanmasi

Arastirma, Gazi Universitesi’ne bagli
tip fakultesi, saglik bilimleri fakultesi ve
Sincan ve Cankaya’da belirlenen birer lisede
egitim alan toplam 1350 &grencinin katilimi
ile gerceklestirilmigtir.

Arastirma kesitsel tipte bir
arastirmadir. Lise ve Universite grubu igin
ayri ayri orneklem hesaplanmistir.
Universitede tabakali rastgele 6rneklem
metodu kullaniimis ve bdélimler tabaka
olarak alinmistir. Lisede tabakali kime
orneklem metodu kullaniimis ve siniflara
gore agirhiklandirma vyapilarak belirlenen
siniflar kime olarak kullaniimistir.

%50 bilinmeyen sikhk alinarak a
degeri %5, tasarim etkisi 2, power %80 ve
gliven araligi %95 alinarak Universitede
toplamda 711 kisiye ve liselerde toplam 639
kisiye  ulasilmasi  hedeflenmistir.  Her
tabakadan ka¢ 6rneklem alinacag! tabaka
agirliklarina gore hesaplanmigtir. Toplam
2778 tip fakiltesi 6grencisinin  yapilan
orneklem hesabiyla 420’si ve toplam 1928
saglik bilimleri fakultesi 6grencisinin 291’i
calismaya dahil edilmistir. Evrendeki Kigi
sayisi érneklem sayisina bollinerek yaklasik
olarak 7 rakami elde edilmis ve
tabakalandirmaya wuyacak sekilde sinif
listelerinden 7’ser kisi ara ile katilimcilar
secilmis, katiimcinin  kabul etmemesi
durumunda ise bir sonraki Kisi seklinde
devam edilmistir.  Cankaya Bahcelievler
Deneme Anadolu Lisesi'nde toplam 821
6grencinin yapilan érneklem hesabiyla 279'u
ve Sincan Ibni Sina Anadolu Lisesi'nde
toplam 1059 o6grencinin yapilan érneklem
hesabiyla 360’1 calismaya dahil edilmigtir.
Lisede her tabakadan o6rneklem sayisina
ulasmak icin siniflar kime olarak kullaniimis
ve okul idaresinin belirledigi siniflarda anket
uygulamasini kabul eden katilimcilara anket
uygulanmigtir.  Universitede dort katilimci
arastirmaya katilmayi kabul etmemigtir.
Lisede anketi reddeden katilimci olmamistir.
Aragtirmanin  etik  kurul onayr Gazi
Universitesi Etik Kurulu'nun 24.04.2019 tarih
ve 04 sayili toplantisinda alinmigtir. Calisma
icin Ankara il Milli Egitim Madarligi ve

Universitede uygulanan fakiiltelerin izni
alinmistir.

Calisma 2019 vyilinda planlanmis,
uygulanmis ve 2020 yilinda tamamlanmistir.

Veri Toplama Araglari

Arastirma formunun
olusturulmasinda literatur taramasi yapiimis
ve gelir durumu, meyve sebze tiketimi vb.
sorular resmi kurumlar ve DSO referans
alinarak hazirlanmistir (16-18). Uygulanan
anket toplam doért bolim ve 62 sorudan
olusmaktadir. Anketin  birinci  boélimunu
katiimcilarin demografik 6zelliklerini ve bazi
saglik Ozelliklerini inceleyen sorular, ikinci
bolimint  katimcilarin  bilgisayar\oyun
kullanimi ile ilgili o6zelliklerini inceleyen
sorular, dglncl bdlimund sosyal iliskilerini
ve bazi saglk sorunlarini inceleyen sorular
ve dordinct  bolimini internet Oyun
Bagimlihgr Kisa Formu (Internet Gaming
Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF)
olusturmaktadir. Hane geliri  degigkeni
calismanin yapildigi tarihteki asgari Ucret
dizeyi ve katlari baz alinarak
olusturulmustur. Lisede uygulanan anket ise
Ankara il Milli Egitim MUdUrlGgi’'nin énerileri
ve izni dahilinde alkol ve sigara kullanimi ile
ilgili 3 sorunun cikarilmasi ile toplam dort
bdlim ve 59 sorudan olugsmaktadir.

I0OB0O9-KF: Pontes ve Griffths tarafindan
2015 yihinda 58 farkli tlkeden 16 ile 70 yas
arasi 1060 kisiden toplanan verilerle
gelistiriimistir (19). Olcek, DSM-5e gdre
internet oyun  oynama  bozuklugunu
tanimlayan dokuz ana kriter esas alinarak
olusturulmustur. Bu kriterler; “dikkat ceken
asiri zihinsel ugras, yoksunluk belirtileri,
tolerans gelisimi, oyun oynama davranisini
kontrol etmede basarisiz denemeler, eski
eglenceli ugraslara olan ilgi kaybi, olumsuz
psikososyal sonuglarina ragmen oyun
oynamaya devam etme, oyun oynama suresi
ile ilgili olarak aile bireylerine ve terapiste
yalan sdyleme, olumsuz duygu durumundan
kurtulmak icin oyun oynama ve oyun
oynamaktan dolayr onemli bir iliskiyi, isi,
egitimsel ya da mesleki bir firsati riske
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atma ya da kaybetme” (4) seklinde
Ozetlenebilir. Maddelere verilen cevaplar
besli skala Uzerinden ‘Asla’ (1 puan),
“Nadiren” (2 puan), “Bazen” (3 puan), “Sik
sik” (4 puan) ve “Cok sik” (5 puan) seklinde
puanlanmaktadir.  Olgekte ters madde
bulunmamaktadir. Toplam puan, her bir
maddeye  verilen puanin tek  tek
toplanmasiyla elde edilmektedir. Pontes ve
Griffths, her maddeye ‘Sik sik’ seklinde cevap
verilmesi durumunda elde edilecek puanin 36
olacagini, bu nedenle de 36 puanin oyun
oynama bozuklugu igin bir kesme noktasi
olarak degerlendirilebilecegini ifade
etmektedir  (19). IGDS9-SF  dlgeginin
gecerlilik ve glvenilirlik ¢alismasi Evren ve
ark. tarafindan 2018 vyilinda (Cronbach's
alpha=0.89) ve Aricak ve ark. tarafindan
2018 yilinda (Cronbach’s Alpha=0.82)
yapilmis olup ©Olcek gecgerli ve glvenilir
bulunmustur (11, 20).

istatistiksel Analiz
Arastirma verisi SPSS 26,0 istatistik

Bulgular

Demografik Veriler ve Katilimci Ozellikleri
ve internet Oyun Bagimhhg: Sikhig
Katilimcilarin ¢alismaya katildiklari
egitim duzeyi, cinsiyet dagilimlar, yas
ortalamalari ve olasi internet oyun bagimliligi
prevalanslari Tablo 1'de sunulmustur. 1350

paket programi araciligiyla degerlendirilmistir.
Tanimlayici istatistikler ortalama (+) standart
sapma, ortanca (min; maks), frekans
dagihmi ve vyuzde olarak sunulmustur.
Kategorik degiskenlerin dederlendirmesinde
Pearson Ki-kare ve Fisher’in Kesin Testi
kullanilmistir. Yapilan ikili karsilastirmalarla
ve literatiirden faydalanilarak belirlenen farkh
prediktorlerin internet oyun bagimliligini
ongormedeki etkileri hem tim grup icin hem
de ayri ayn lise ve universiteler icin ¢ok
degiskenli lojistik regresyon analiziyle
degerlendirilmigtir. Logistik regrasyon
analizinden &énce internet oyun bagimlihgi
Uzerine etkili oldugu diustnulen degiskenlerin
etkisi univariate analizlerle
degerlendirilmigtir. Univariate  analizde
anlamh sonug¢ elde edilen degiskenler ile
model olusturulmustur. Forward Conditional
modeline alinan degiskenler 0,05
anlamhlikla modele alinmis, 0,25 dizeyinde
ise cikarilmistir. Tim kargilastirmalar igin
istatistiksel anlamhlik degeri p<0,05 olarak
kabul edilmigtir.

katihmcinin 734’G (%54,4) kadin ve 616’sI
(%45,6)  erkektir. Katilimcilarin yas
ortalamasi 18,41+3,16 olarak hesaplanmistir.
internet oyun bagmliigi prevalansi lise
grubunda %6,26, Universite grubunda %5,06
ve tUm grupta %5,63 olarak saptanmistir.

Tablo 1: Katilimcilarin demografik 6zellikleri ve internet oyun bagimlih§i prevalansi.

Degisken Lise Universite Toplam
Cinsiyet
Kadin, Sayi (Ylzde) 310 (48,5) 424 (59,6) 734 (54,4)
Erkek, Sayi (Yiizde) 329 (51,5) 287 (40,4) 616 (45,6)
Yas
Ortalama (SD) 15,51 (1,06) 20,99 (1,92) 18,41 (3,16)
Olasi IOB Prevalansi 6,26 5,06 5,63

/OB: internet Oyun Bagimliligi, SD: Standart Sapma

internet Oyun Bagimliiginin Belirleyicileri

Katihmcilarin internet oyun
bagimhligina etki eden faktorler lojistik
regresyon analizi ile degerlendirilmigtir.
Lojistik regresyon analizi lise, Universite ve

tim grup icin ayri ayri gercgeklestiriimistir.
Tum grupta erkek olmak (OR: 2,85 GA:
1,37-5,95), ebeveynlerin ayri veya vefat
etmis olmasi (OR: 4,13 GA: 2,01-8,48), tek
cocuk olmak (OR: 4,56 GA: 2,13-9,77),
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fiziksel inaktivite (OR: 3,17 GA: 1,65-6,08),
kendine given duymama (OR: 3,03 GA:
1,59-5,75), aile iligkilerinin kétd olmasi (OR:
5,43 GA: 1,96-15,05) ve c¢evrimicgi oyunlari
tercih etme (OR: 7,03 GA: 2,42-20,47)
anlamh  yordayicilardir. Lise grubunda
ebeveynlerin ayri veya vefat etmis olmasi
(OR:4,27 GA: 1,65-11,09), tek gocuk olmak
(OR: 3,38 GA: 1,22-9,36), fiziksel inaktivite
(OR: 2,31 GA:1,02-5,24), kendine glven
duymama (OR: 2,68 GA: 1,15-6,24), aile
iligkilerinin kéta olmasi (OR: 6,67 GA:
1,99-22,26), cevrimici oyunlari tercih etme

1,43-7,66) anlamli yordayicilardir. Universite
grubunda cinsiyet (OR: 4,41 GA:
1,26-15,46), ebeveynlerin ayri veya vefat
etmis olmasi (OR: 6,22 GA: 1,97-19,57), tek
cocuk olmak (OR: 8,91 GA:2,76-28,7),
fiziksel inaktivite (OR: 7,26 GA:2,16-24,39)
ve gevrimici oyunlari tercih etme (OR: 8,39
GA:1,83-38,54) anlamli  yordayicilardir.
Olusturulan model icin Nagelkerke R Kare
degeri 0,332 Cox&Snell R Kare degeri 0,140
bulunmustur. Sonuglar Tablo 2'de
sunulmustur. Sekil 1 ve Sekil 2'de internet
oyun bagimhhg ile iligkili olan bazi

(OR: 5,50 GA:1,51-20,03) hane gelirinin degiskenlerin oyun bagimlisi bireylerde
daha yluksek olmasi (OR: 3,31 GA: yuzde dagilimlari sunulmustur.
Tablo 2: internet oyun bagimliligi olma durumunun lojistik regresyon analizi.
incelenen _ Lise Universite Tiim Grup
Dedisk Kategoriler
egisken OR (GA) OR (GA) OR (GA)
Cinsiyet Kadin? - -
Erkek 4,41 (1,26-15,46) 2,85 (1,37-5,95)
Ebeveyn Beraber? - - -
Durumu Ayri\Vefat 4,27 (1,65-11,09)* 6,22 (1,97-19,57)* 4,13 (2,01-8,48)*
Kardes = 1 kardes? - - -
Sayisi Tek Cocuk 3,38 (1,22-9,36)* 8,91 (2,76-28,78)* 4,56 (2,13-9,77)*
FA Evet\Onceden® - - -
Yapma Hayir 2,31 (1,02-5,24)* 7,26 (2,16-24,39)* 3,17 (1,65-6,08)*
Kendine Evet® - -
Giivenme Hayir 2,68 (1,15-6,24)* 3,03 (1,59-5,75)**
Aile lyi\Orta? - -
iligkileri Koétu 6,67 (1,99-22,26)* 5,43 (1,96-15,05)
Cevrimigci Offline? - - -
Tercihi Online 5,50 (1,51-20,03)* 8,39 (1,83-38,54)* 7,03 (2,42-20,47)*
Hane <4810TL= -
Geliri (Ay) 24810TL 3,31 (1,43-7,66)*

OR (GA): Standardize Regresyon Katsayisi, %95 Giiven Araliginda, FA: Fiziksel Aktivite
a: Referans Kategori

*0<0,05

Modele Alinan Degiskenler: Aile lliskileri, Arkadas lliskileri, Aylik Toplam Hane Halki Geliri, Cinsiyet, Dengeli
Beslendigini Diigiinme Durumu, Ebeveyn Durumu, Fiziksel Aktivite Yapma Durumu, Genel Olarak Mutsuz Olma
Durumu, Hayatindan Memnun Olma Durumu, Kardes Sayisi, Kendine Giiven Duyma Durumu, Kendine Saygi Duyma
Durumu, PC’ye Baslama Yas Grubu, Online\Offline Oyun Tercih Etme Durumu, Son Bir Yilda Ciddi Kavga Yasama

Durumu, Sigara Kullanma Durumu, DSO AUDIT Testine Gére Alkol Bagimliligi Risk Durumu
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faktorleri yizde dagihmlari.
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Sekil 2: internet oyun bagimlisi olan katilimcilarda egitim diizeyine gére bazi etkili
faktorleri yuzde dagilimlari.

Tartisma

Bu ¢alismada galismanin evrenindeki
lise ve Universite 6grencilerinde olasi internet
oyun bagimhhgr prevalansi %5,6 olarak
saptanmistir. Ulkemizde ilkdgretim, lise ve
Universite ogrencilerini degerlendiren
calismalarda internet oyun bagimlihgi
sikhdinin %1,6 ile %5,6 arasinda degistigi
gorulmektedir (11, 12, 21). Fam ve ark.
tarafindan gercgeklestirilen bir meta analiz
calismasinda toplanan calisma havuzunda

prevalans ortalamasi %4,6 olarak tespit
edilmis ve Paulus ve ark. tarafindan
gerceklestirilen bir sistematik derlemede ise
median prevalans degerinin %5,5 olarak
tespit edildigi goridlmektedir (22, 23).
Calismalar arasi metodolojik farkliliklar, farkl
zaman dilimlerinde ve farkl toplum ve hedef
gruplarda gergceklesmesi ile sonuclarda
farkliliklar goérllse de vyaklasik her yirmi
kisiden birinin internet oyun bagimlisi oldugu
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gorulmektedir. Ozellikle teknolojik gelismeler
ve teknolojik aletlere ulagsimin kolaylasmasi
ile internet oyun bagimhliginin giderek énemili
bir  saghk  sorunu haline  gelmesi
beklenmektedir.

Calismada erkek cinsiyetin kadin
cinsiyete gore olasli internet oyun bagimliligi
acisindan yaklasik U¢ kat daha riskli oldugu
gorulmektedir. Oyun bagmhhigr ile ilgili
calismalarin neredeyse tamaminda benzer
sekilde erkek cinsiyetin kadin cinsiyete gore
daha fazla risk altinda oldugu goérilmektedir
(5, 6,9, 10, 13, 14, 23, 24). Erkeklerin genel
olarak bagimlihga daha yatkin oldugunu ve
internet oyun bagimhhigi 6zelinde de santral
sinir sisteminde oyun bagimhg: ile ilgili
mekanizmalarda kadinlardan énemli farklari
oldugunu goésteren calismalar mevcuttur (25,
26).  Ayrica, erkeklerin bagimhhgi
destekleyen toplumsal risk faktorlerine
kadinlardan daha fazla maruz kaldigi da
soylenebilir.

Calismada tek c¢ocuk olanlarin,
ebeveynleri ayri veya vefat etmis olanlarin ve
aile iligkilerini  koti olarak tanimlayan
bireylerin olasi internet oyun bagimlilig
acisindan daha fazla risk altinda oldugu
belirlenmistir. internet oyun bagimlihginin
incelendigi bir galismada tek gocuk olmanin
internet bagimhligi icin bir risk olmadigi ifade
edilmistir (27). Oyun bagimliligini ele alan bir
calismada ise tek ¢ocuklarin kardesi olanlara
gére daha fazla oyun bagimhisi oldugu
belirtiimektedir (28). Ebeveynlerin ayri veya
vefat etmis olmasi birden fazla calismada risk
olarak goérulmektedir (6, 24). Benzer sekilde
iyi bir aile hayatinin koruyucu oldugu ve aile
ici kétd uyumun internet oyun bagimlilig
etyolojisinde yer aldigi birden fazla caligmada
g6sterilmistir (10, 22, 24). internet bagimlilig
ve oyun bagimhligi benzer konular olmakla
birlikte risk faktorlerinin farkli olabilecegi g6z
onunde bulundurulmalidir. Sorunlarin

Sonug ve Oneriler

Bu calismada gosterildigi Uzere
artmis internet oyun bagimhhgi, sikhgr ve
sonuglarl da gbéz 6énine alinirsa énemli bir
halk sagligi sorunu olarak karsimiza

konusulabildigi ve karsilikli sosyal etkilesimin
iyi oldugu bir aile ortaminda bagimliliga
zemin hazirlayan ve gsiddetini artiran
durumlarin olma olasili§i daha dusuktar.

Bu calismada fiziksel aktivite
yapmayanlarin yapanlara gore olasi internet
oyun bagimlihdi ac¢isindan yaklasik t¢ kat
daha fazla riskli oldugu belirlenmistir. Fiziksel
inaktivitenin  risk oldugunu ve fiziksel
aktivitenin  koruyucu oldugunu gdsteren
birden fazla ¢alisma mevcuttur (14, 24). Bu
durum saglikli yasam davranisglar icinde
incelenen fiziksel aktivitenin hem fizyolojik
etkileriyle oyun bagimhhginda etkili oldugunu
hem de oyun bagimhhgmna alternatif bir
zaman gegcirme aktivitesi olarak gortlmesiyle
de oyun bagimlihgi etyolojisinde yer aldigini
disindirmektedir.

Bu c¢alismada oyun tird olarak
cevrimici oyunlari cevrimdisi oyunlara tercih
etmenin olasi internet oyun bagimlihgi igin
yaklasik yedi kat daha fazla risk tasidigi
gOralmastur. Benzer sekilde gevrimigi oyun
tercihinin 6zellikle de MMORPG tirt oyunlar
oynamanin riski artirdii sonucu birgcok
calismada goérulmastur (6, 10, 13, 14, 22,
24).Cevrimigi oyunlarda oyunun gercek
zamanl olarak devam etmesi ve odul
mekanizmalarini desteklemesi bu durumun
nedeni olarak gérilmektedir.

Bu c¢alismada kendine given
duymayanlarin duyanlara gore olasi internet
oyun bagimhligi acgisindan yaklasik iki buguk
kat daha riskli oldugu tespit edilmistir. Birden
fazla galismada benlik algisini degerlendiren
0z-deger, 0z-saygl, 0z-glven gibi
degiskenlerin oyun bagimlihg: ile iligkisi
vurgulanmaktadir (15, 22, 24, 29). Bu
bulgular, digik benlik algisinin, bireyin bir
kimlik veya sosyal iletisim ve saygl araci
olarak dijital oyun ve oyuncu platformlarina
yonelmesini beraberinde getirdigini
dusindirmektedir.

cikmakta ve 6zellikle gencglerde bu konuda
harekete gegcmenin onemini
vurgulamaktadir.

Tarkiye’de, Saglik Bakanhgi bu
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konunun olasi etkilerini de gz éniine alarak
“Davranissal Bagimliliklarda Micade Ulusal
Eylem Plani”nda teknoloji ve internetin
zararli kullaniminin énlenmesi konusunda
genel bir cerceve c¢izmistir (30). Farkindalik
faaliyetlerinin artirlmasi, bilingli  kullanim
konusunda egitim programlarinin
gelistiriimesi\uygulanmasi, faydali kullanimin
tegvik  edilmesi, bagimlihgi onleme
konusunda bilimsel kapasitenin artirilmasi,
internet oyun oynama bozuklugu gelisme
riski olan bireylerin tespit edilmesi ve 6nlem
alinmasi, mevzuat dizenlenmesinin
yapilmasi, dijital oyun sektdéri ve sosyal
medyanin ulusal politikalar cergevesinde
dizenlenmesi ve glvenli hizmet sunumunun
saglanmasina yonelik galismalarin
yuratilmesi temel midahale noktalari olarak
ele alinmaktadir.

Geng bireyler, aile ortamindan ve aile
iCi iliskilerden belirgin sekilde
etkilenmektedir. Kotlu aile ortami, koti aile
iliskileri ve sosyal iletisim yoninden daha

hassas bir konumda yer alan tek cocuklar
Ozellikle risk grubu olarak kargsimiza
cikmaktadir ve bu durumdaki bireyler
mudahale ve koruma calismalari icin hedef
grup konumundadir. Ebeveynlerin ¢ocukla
saglkl iletisim kurmasi icin ebeveyn
tutumlart  ve iletisim ile ilgili egditimler
dizenlemek, Ozellikle de saghkli hayat
merkezlerinin guvenli dijital oyun oynama
konusunda ebeveynleri bilinglendirmesi ve
ailelerle is birligi icinde olmasi dnemlidir.
Fiziksel inaktivitenin risk faktorl
olmasi yonuyle; gengleri, yasaklamalardan
ziyade daha olumlu aktivitelere yonlendirmek
ve Ozellikle fiziksel aktiviteyi olumlu bir
serbest zaman aktivitesi ve yasam tarzi
haline getirmek bu konuda yapilacak koruma
ve midahalelerin temel ¢ikis noktasi olabilir.

Arastirmanin Kisithhklar

Arastirma Ankara’daki tim lise ve
Universite 6grencilerini degil kendi evrenini
temsil etmektedir.
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