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Sorumlu Yazar 0z
Mustafa Cagatay Biiytikuysal Amag: Oyun bagimhhgi, bilgisayar ve video oyunlarinin sosyal ve/veya duygusal problemler doguran
E-posta asir ve problemli kullanimi olarak tanimlanmaktadir. Bagimlilar bilgisayar ve video oyunlari igin daha

fazla zaman yaratmak adina derslerini, uykularini, beslenmelerini, hobilerini ve sosyal hayatlarini
ihmal etmektedir. ICD-11 listesinde de giren bu hastalik, teknolojinin de ilerlemesiyle cadin en
yaygin hastaliklarindan biri haline gelmektedir. Bu ¢alismada c¢evrimigi oyun oynamanin tip fakultesi
dgrencilerinde stres, anksiyete, depresyon ve basari puanlarinin nasil etkilendigi incelenmistir.

cbuyukuysal@gmail.com

Gere¢ ve Yéntemler: Zonguldak Billent Ecevit Universitesi Tip Fakiiltesi Dénem 1, 2 ve 3
dgrencilerinden toplam 234 kisiye depresyon anksiyete stres 6lgegdi, internet bagimliigr élgegi ve
oyun motivasyon 6lgekleri uygulanmistir. Olgek puanlarinin normal dagiima uygunlugu Shapiro Wilk
testi ile incelenmistir. Bagimsiz grup karsilastirmalarinda Mann Whitney U ve Kruskal Wallis testleri
kullanilmistir. Strekli degiskenler arasi iliskiler Spearman korelasyon katsayilari ile incelenmistir.

OG;I;sszac;-lzlg Ogrencilerin demografik ézellikleri ve ginlik aliskanliklarinin; élgeklerden elde edilen puanlarla ve

Revizyon Tarihi basarilariyla iligkileri degerlendirilmistir.

28.01.2021 Bulgular: Erkek ve kadin ¢grenciler arasinda anksiyete, stres ve depresyon ve internet bagimhhgi

Kabul Tarihi bakimindan istatistiksel olarak anlamli farklilik yok iken oyun bagimhhg: erkeklerde daha fazla

29.01.2021 bulunmustur. Oyun bagimhgi ile beraber oyun bagimliligini alt boyutlari igcsel motivasyon, butiinlesme,
kimlik katma, ice yansitma, digsal diizenleme ve motivasyonsuzluk da erkeklerde kadinlara gére anlamli
derecede ylksek ¢ikmistir.
Sonug: Calisma sonuglarina gére gevrimici oyun bagimhliginin kadin égrencilere oranla erkeklerde
daha fazla oldugu ve s6z konusu bagimliligin basariyi olumsuz etkiledigi gérilmustur. Bununla beraber
hem kadin hem erkek 6grencilerde oyun bagimliligi arttikca beraberinde 6grencilerin depresyon, stres
ve anksiyete puanlarinin da arttigi gértilmektedir.

(o) WS Anahtar Sézciikler: Cevrimici oyun bagimliligi, Stres, Anksiyete, Depresyon, Basari durumu
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ABSTRACT

Aim: Game addiction is defined as the excessive and problematic use of computer and video games that cause social and emotional
problems. Addicts neglect their lessons, sleep, nutrition, hobbies and social lives to create more tiem for computer and video games. This
disease, which is also on the ICD-11 list, is becoming one of the most common diseases of the age with the advancement of technology.
The aim of this study is to investigate the effects of online play on stress, anxiety, depression and achievement scores in medical students.

Materials and Methods: Depression Anxiety Stress Scale, Internet Addiction Scale and Game Motivation Scales were applied to 234
students of Zonguldak Bulent Ecevit University Faculty of Medicine, 1%, 2@ and 3™ grade. Shapiro Wilk test used for test of normality.
Mann Whitney U and Kruskal Wallis tests used for independent group comparisons. Spearman correlation coefficient used to evaluate the
relationship between continious variables. Relationship between demographic characteristics and daily habits with term success of the
students and scores from each scale are evaluated.

Results: While there was no statistically significant difference between male and female students in terms of anxiety, stress and depression,
and internet addiction, game addiction was higher in male students. Along with the game addiction, the sub-factors of game addiction as
motivation, integration, identification, external regulation and lack of motivation are also found statistically high in males than in female
students.

Conclusion: According to the results of the study, it was seen that online game addiction was higher in males than in female students and
this addiction had a negative effect on success. However, as the game addiction increases in both male and female students, it is seen that
the depression, stress and anxiety scores of the students increase.

Keywords: Online game addictive, Stress, Anxiety, Depression, Success

Bilisim teknolojisinde son 30 yilda yasanan hizli gelisme-
ler bilgisayar, cep telefonu ve internet kullaniminda ciddi bir
artisa sebep olmus ve ginlik hayatin olmazsa olmazlari
arasina girmistir. Teknolojideki gelisimin her alanda haya-
timiza girmesi her ne kadar kullanicilara pratiklik ve zaman
tasarrufu saglasa da, dogru kullaniimamasi bir takim davra-
niglarin degisimine, yeni aliskanliklar edinilmesine ve bera-
berinde yeni bagimliliklarin ortaya ¢ikmasina sebep olmus-
tur. Gunlik internet kullanim siiresinin giin gectikge artma-
sl, kigilerin sosyal iligkilerine ayirdiklari zamani kisaltarak
sosyal yasamlarini olumsuz etkilemeye baglamigtir. Bunun
neticesinde insanin en dogal gereksinimlerinden olan sos-
yallesme ihtiyaci internet, sosyal medya veya online oyunlar
Uzerinden karsilanmaya baslanmistir. Bu sosyallesme ihti-
yaci her yas grubunda farkl davraniglar géstermekle bera-
ber gen¢ kesimde daha ¢ok online oyun ile karsilanmistir.

Oyun tarihinin neredeyse insanlik tarihi kadar eski oldugu
bilinmektedir. Giniimizde bilinen ¢cogu oyunun ilk ¢aglarda
da bilindigi arkeologlar tarafindan yapilan ¢alismalarla bilin-
mektedir. ilk ¢caglardan giinimiize dek pek ¢ok unsur oyun-
lara ilham kaynagdi olmustur. Bu ¢aglardaki oyunlar daha
cok tas, sopa, kemik gibi nesnelerle birden ¢ok kisi ile oyna-
nan hem egitici hem de sosyalligi artiran oyunlar olmustur.
Modern ¢agda ise bilinen geleneksel oyunlar yavas yavas
yerini, teknolojinin de gelismesiyle, dijital oyunlara birak-
mistir. Dijital oyunlar ise, geleneksel oyunlarin aksine daha
bireysel oynanmasindan dolayi sosyalligi azaltan, kisiyi yal-
nizhga iten ve beraberinde bagimhhigi artirir niteliktedirler.

Bagimlilik; bir maddenin veya bir davranigin ruhsal, fizik-
sel ya da sosyal sorunlara yol agmasina ragmen, alimina
devam edilmesi, birakma istegine karsilik birakilamamasi
ve maddeyi alma veya davranigi slirdirme isteginin durdu-
rulamamasidir. Bagimlilik kronik bir beyin hastaligi olarak

gorilmektedir (1). Oyun bagimlihg literatirde, oyun oy-
nama suresini kontrol edememe, sosyal cevreye kargi ilgi
kaybi, yarattigi negatif sonuglara ragmen devam etme ve
oynamadigi zamanlarda psikolojik- yoksunluk hissetme gibi
belirtilerle gorilen bir davranis bozuklugu olarak tanimlan-
maktadir (2). Bagimhlar oyun i¢in daha fazla zaman yarat-
mak adina derslerini, uykularini, beslenmelerini, hobilerini
ve sosyal hayatlarini ihmal etmektedir. Online oyun basinda
daha fazla zaman gecirdikge; sosyal hayattan uzaklasan,
uyku diizeni ve beslenmesi bozulan, derslerinde basarisiz
olmaya baslayan kisi, yasadigi tatminsizligi online oyun oy-
nayarak kapatmaya calismakta ve olusan bu kisir déngu-
den cikmakta zorlanmaktadir. Bagimh kisi, oyun oynama-
digi dénemde diisen dopamin seviyesiyle birlikte yoksunluk
sendromu yasamakta ve sadece oyun oynayarak dopamin
seviyesini ylUkselterek bu sendromdan cikabilmektedir.

Bu calismada universite 6grencilerinde, ¢evrimici oyun oy-
namanin; stres, anksiyete, depresyon, basari ve sosyal ya-
sam gibi fizyolojik ve psikolojik degiskenlere etkisinin goz-
lemlenmesi amaclanmistir.

GEREC ve YONTEMLER

Zonguldak Blent Ecevit Universitesi Tip Fakliltesi Dénem
1, Dénem 2 ve Dénem 3 dgrencileri zerinde yapilan anali-
tik arastirmada toplam 559 égrenciye ulasiimasi hedeflen-
mis olup 234 kisi ile calisma tamamlanmistir. Ogrencilere
depresyon anksiyete stres 6lcegi, internet bagimlihgr élcegi
ve oyun motivasyon 6élgekleri uygulanmistir.

Depresyon Anksiyete Stres Olcegi (DASS-21)

Olgegin Lovibond (1995) tarafindan gelistirilen Depresyon
Anksiyete Stres Olgegi (DASS) 42 maddeden olusmaktadir.
“0 - bana hig¢ uygun degil”, “1 — bana biraz uygun”, “2 —bana
genellikle uygun”, “3 - bana tamamen uygun” sekline 4’lU li-
kert tipi bir derecelendirmeye sahiptir. Brown ve ark. (1997)
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bu 6lcegin daha kisa formlarinin da ayni 6lcimi gergek-
lestirebilecek gecerlilige sahip oldugunu gdstermislerdir. Bu
calismada depresyon anksiyete dlceginin 21 soruluk Turkce
guvenirligi gecerligi yapilmis kisa formu (DASS-21) kullanil-
mistir (3, 4).

internet Bagimhiig Olcegi

Hahn ve Jerusalem (2001) tarafindan tasarlanan internet
bagimlilik lcegi Cengiz Sahin ve Ozgen Korkmaz tarafin-
dan Turkceye uyarlanmigtir. Calisma 19 sorudan olusmak-
ta olup, 1 “Katilmiyorum”, 2 “Kararsizim”, 3 “Katiliyorum”
seklinde 3’lU likert tipi bir derecelendirmeye sahiptir. Kisi
ne kadar yUksek puan alirsa internet bagimhhginin o kadar
yuksek oldugu sonucuna varilir (5, 6).

lastirmalarinda Kruskal Wallis testileri kullaniimistir. Surekli
degiskenler arasi iliskiler Spearman korelasyon katsayilar
ile incelenmistir. Calismadaki tim istatistiksel karsilastirma-
larda p degeri 0,05’in altindaki sonuglar istatistiksel olarak
anlamli kabul edilmigtir.

BULGULAR

Calismaya ait demografik 6zellikler Tablo 1’de gosterilmis-
tir. Calismada yer alan 234 6grencinin 144’0 (%61,5) ka-
din, 90’1 (%38,5) erkektir. Bununla beraber dgrencilerin 88’i
(%37,6) donem-1, 43’0 (%18,4) dénem-2 ve 103’0 (%44)
dénem-3 6grencisidir.

Tablo 1: Demografik Ozellikler

Oyun Motivasyonu Olcegi n %
Lafreniére, Verner-Filion ve Vallerand tarafindan (2012) 6z- Cinsiyet Kadin 144 615
belirleme kurami cercevesinde hiyerarsik motivasyon kura- Erkek %0 385
mina gore geligtirilmig bir dlcektir. Dénem-1 88 37,6
Olgegin toplam madde sayisi 18 olup 6lcek; Ddnem Donem-2 43 184
. Dénem-3 103 44,0
1: Hi¢ Katilmiyorum
Ailesiyle 88 37,6
7: Tgmamen Kelltll.lyorum seklinde 7’li likert tipi bir derece- ikamet Yurt / Apartta Tek 43 184
lendirmeye sahiptir.
} Yurt / Apartta Arkadaslariyla 103 44,0
nggg:;in alt élggkleri olan igsel motiv?syon, bUtUnIe§me, 0-500 % 34 146
kimlige katma, ice yansitma, digsal diizenleme, motivas- 20 ok a1 318
yonsuzluk alt boyutlarinin her biri 3’er maddeden olugsmak- ] ’
tadir (7). Gelir 1001-1500 & 56 24,0
s . 1501-2000 £ 29 12,4
Calismaya katilan égrencilerden yazili onam formlari alin- —
mis ve calisma icin Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi 2001 ¢ ve Uzeri 33 124
insan Arastirmalari Etik Kurulu’ndan 29.07.2020 tarihinde %0-10 217 9311
853 protokol numarasi ile izin alinmistir. Aylik %11-20 7 3,0
oyunlara
Calismanin istatistiksel analizleri Jamovi 1.2.27 ve Excel ayrilan pay 22140 5 2,1
2013 paket programlarinda yapilmistir. Calismada yer alan %41-60 4 1,7
nitel degiskenlere ait tanimlayici istatistikler frekans ve yiz- 0-500 % 50 214
ile, stirekli degiskenl | -
de ile, .SL.Jre i degis en.er orta avma, s.tandart. sgpma, .r.ned. 501-1000 & 83 355
yan, minimum ve maksimum degerleriyle verilmigtir. Strekli Aylik
degiskenlerin normal dagilima uygunlugu Shapiro Wilk testi Harcama 1001-1500 & 63 269
ile incelenmistir. Strekli degiskenlerin 2 grup karsilastirma- 1501-2000 © 26 111
larinda Mann Whitney U testi; 3 ve daha fazla grup karsi- 2001 % ve Uzeri 12 5,1
Tablo 2: Cinsiyete gore anksiyete, stres, depresyon ve internet bagimhihgr karsilastirmasi
Erkek Kadin p
0,72 +0,62 0,72 + 0,62
Anksi ’ ’ ’ ’ 71
nksiyete 0.6 (0-2,4) 0,7 (0-3,0) 0.9
0,88 +0,79 0,89 +0,75
t ) ) , , >
Stres 0.7 (0-3,0) 0,7 (0-3,0) 0,828
0,78 +0,86 0,72 £0,72
D ) ) , ,
epresyon 0,4 (0-30) 0,6 (0-3,0) 0,903
; o 29,9+9.3 30,6 +8,5
Int. Bag. Puani 27,0 (19,0 - 57,0) 29,0 (19,0 - 56,0) 0,331
#Mann Whitney U testi
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Tablo 2 incelendiginde, erkeklerle kadinlar arasinda anksi-
yete, stres, depresyon ve internet bagimliligi bakimindan
istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p deger-
leri sirasiyla 0,971; 0,828; 0,903 ve 0,331).

Tablo 3’de oyun motivasyon 6l¢edi ile elde edilen oyun ba-
gimlilk puani ve buna ait alt boyutlarin cinsiyete gére kar-
silastirma sonuglar yer almaktadir. Buna gére oyun bagim-
@i 6lcegi ve tim alt boyutlar kadin ve erkek 6grenciler
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermektedir
(p<0,001). Bakildiginda oyun bagimlilig1 dl¢ceginin tim alt
boyutlarinda erkekler daha ylksek puanlar almiglardir. Bas-
ka bir ifade ile erkek 6grencilerin oyun bagimhhgina yatkin-
liklar kadin 6grencilerden daha fazladir.

Stres, anksiyete, depresyon ve internet bagimlihginin dé-
nemler arasi karsilastirma sonuglari incelendiginde dénem-
ler arasinda sadece anksiyete skoru bakimindan istatistik-
sel olarak anlamli farkhhk vardir (p=0,019). Anksiyetedeki
farkhhk incelendiginde, dénem-1 ve dénem-2 dgrencilerinin
anksiyetelerin benzer oldugu, dénem-3 6grencilerinin ank-
siyete seviyesinin dénem-1 ve 2’deki 6grencilerden daha

Tablo 3: Oyun bagimhhg: alt boyutlarinin cinsiyete gére
karsilastirilmasi

Erkek
3,16 £ 1,60
3,00 (1,0-7,0)
2,53 +1,54
2,00 (1,0-7,0)
2,63+1,74
2,00 (1,0-7,0)
2,11 +£1.35
1,7 (1,0-7,0)
2,68 +1,72
2,3 (1,0-7,0)
2,75 +1,75
2,3 (1,0-7,0)

Kadin
2,29 +1,45
2,00 (1,0-7,0)
1,67 £1,17
1,00 (1,0-7,0)
1,91 +1,33
1,00 (1,0-7,0)
1,63 +1,05
1,00 (1,0-7,0)
1,79 £1,33
1,00 (1,0-7,0)
1,96 +£1,32
1,3 (1,0-6,3)

icsel Motivasyon

Biitiinlesme

Kimlik Katma

ice Yansitma

Digsal Diizenleme

Motivasyonsuzluk

#Mann Whitney U testi

disuk oldugu gérusmdstir. Bununla beraber dénemler ara-
sinda stres, depresyon ve internet bagimliligi puanlari baki-
mindan anlamh farkhlik yoktur (p>0,05) (Tablo 4).

Tablo 5'de oyun motivasyon 6lcegi ile elde edilen oyun
bagimlilik puani ve buna ait alt boyutlarin dénemlere goére
karsilastirma sonuclar yer almaktadir. Buna gére oyun ba-
gimhhgi 6lgegdi ve tiim alt boyutlari kadin ve erkek égrenciler
arasinda anlaml farklihk géstermemektedir (p>0,05).

Kisilerin yagadiklar yere gére anksiyete, stres, depresyon
ve internet bagimlilik puanlari anlamli derecede farklilik
gostermemektedir (p degerleri sirasiyla 0,857; 0,489; 0,182
ve 0,638). (Tablo 6).

Tablo 7°de oyun motivasyon 6lgegi ile elde edilen oyun ba-
gimlilik dlgegi ait alt boyutlarin yasadiklar yere gére karsi-
lastirma sonuglari yer almaktadir. Buna gére oyun bagim-
i@ Blgeginin tim alt boyutlar kadin ve erkek égrenciler
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemek-
tedir (p>0,05).

Hobi varliginin anksiyete, stres ve internet bagimliligina is-
tatistiksel olarak anlaml bir etkisinin olmadigr gérilmustir.
(p degerleri sirasiyla 0,267; 0,441 ve 0,161). Ancak hobisi
olan égrencilerin depresyon puanlarinin anlaml derecede
daha dusuk oldugu saptanmistir (p=0,023). (Tablo 8).

internet bagimliliginin anksiyete, stres, depresyon ve dgren-
cinin basarisina etkisi incelendiginde istatistiksel olarak an-
lamli derecede etkiledigi Sekil 1, 2, 3 ve 4’te gsterilmistir.

Sekil 1 - 4 incelendiginde; internet bagimlilig arttikca 63-
rencilerde anksiyete, stres ve depresyon da artis gdster-
mektedir. Internet bagimlihginin anksiyete etkisi %21,9
iken, strese etkisi %13,1 ve depresyona etkisi %14,8 bulun-
mustur. Bu sonuclara paralel bir sekilde internet bagimhihgi
ile basar puani arasinda zayif da olsa anlamli negatif iligki
bulunmustur (r=-0,162; p=0,001).

Online oyun bagimhhginin anksiyete, stres, depresyona ve
6grencinin basarisina etkisi incelendiginde istatistiksel ola-
rak anlamli derecede etkiledigi Sekil 5 - 8’de gosterilmistir.

Tablo 4: Dénemlere gbre anksiyete, stres, depresyon ve internet bagimliigr karsilastirmasi

D6énem 3
0,58 +0,54
0,4 (0-2,29)
0,82 +£0,75
0,6 (0-3,0)
0,68 +0,78
0,3(0-3,0)

29,8+7,9

28,0 (19,0 - 51,0)

Dénem 2
0,78 +0,58
0,7 (0-2,43)
0,93 +0,76
0,9(0-2,43
0,78 +0,77
0,7 (0-3,0)
31,7 +9,9
32,0 (19,0 - 55,0)

Dénem 1
0,83 £ 0,69
0,7 (0-3,0)
0,94 +0,79
0,7 (0-3,0)
0,80 £ 0,77
0,6 (0-3,0)
30,4 +9,3

28,0 (19,0 - 57,0)

Anksiyete

Stres

Depresyon

int. Bag. Puam

# Kruskal Wallis testi
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Tablo 5: Oyun bagimlilidi alt boyutlarinin dénemlere gére karsilastiriimasi

Dénem 1 Dénem 2 Dénem 3 p
icsel Motivasyon 2237(‘113 1’;60) 2202:3 1’2?3) 2237(?3 1’3?10) 0,176
Bitdnlesme 1 25(2?; 1"71,20) 1 23(?: 1’:,23) 1 ,13,??,3 1i3,10) 0.885
Kimlik Katma 1,253(1 ,g 1’2,20) 12?13 ,g 1@?0) 1,26(2?,3 1’673,10) 0.126
e Yansitma 1500-70 10010-50 100050 O
Digsal Diizenleme ’ 271?; 1273) 1 2)?1601_1217) 1 20(24113 1’3?0) 0,116
Motivasyonsuzluk ’ 272(?; 1’2?3) ; iffoij ’(;(,)0) ; 272(?3 1’3?0) 0,865
#Kruskal Wallis testi
Tablo 6: Yasadidi yere gbre anksiyete, stres, depresyon ve internet bagimliligi karsilastirmasi
Ailesiyle Yurt / Apart Tek Yurt / Apart Arkadasla p
Anksiyete (i ’67 1 0:_0;;3) 3 '67 ?Oi_ofs) 8:;3 (ioo_’f; 0,857
Stres 090-%) 080-9 057 0-3
Depresyon %995 (; 22)5 %758 (g 23)2 82: (ioo_’731) 0,182
Int. Bag. Puani 220(’12 gi—8é65) 221(’1O 91—8é85) 220(’? gi—eéi) 0,638
#Kruskal Wallis testi
Tablo 7: Oyun bagimhhg: alt boyutlarinin ikamet yerine gére karsilastiriimasi
Ailesiyle Yurt / Apart Tek Yurt / Apart Arkadaslariyla p
igsel Motivasyon ; ’g (() 1*_1 é?g) :22’27 (1* 1;)1 22‘29 (f 1;;” 0,205
Btunlesme 210.128 22104 to2a1e 0t
imik Katma 227158 22 2178 2092123 0789
e Vansima 134s120 181127 157 118 0417
Dissal Diizenleme 1255((3 11_1 6932) 21"138 (11 1%7 11“:? 11_1 64:2) 0,470
Motivasyonsuzluk 229 s 14 224 2168 2matse 0767

#Kruskal Wallis testi

Buna gore, online oyun bagimhhg: arttikgca 6grencilerde az
da olsa anksiyete, stres ve depresyonda artis géstermek-
tedir (r degerleri sirasiyla 0,247; 0,166 ve 0,196 ; p<0,05).

internet bagimhiligi gibi online oyun bagimlihg ile basari pu-
ani arasinda zayif da olsa anlamli negatif iliski bulunmustur
(r=-0,170; p=0,016).
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Tablo 8: Hobiye gére anksiyete, stres, depresyon ve internet
bagimliligi karsilastirmasi

Tablo 9: Oyun bagimliligi alt boyutlarinin hobi varligina gére
kargilastiriimasi

Hobi var Hobi yok

Hobi var Hobi yok

0,67 +0,57
0,6 (0-3)

0,83 +0,73

Anksiyete 0,6 (0—2,9)

2,68 + 1,58
2,3 (1-7)

2,47 £1,53

Icsel Motivasyon 2.3 (1-6,33)

0,86 +0,76
0,7 (0-3)

0,95 +0,82

Stres 0,7 (0-3)

2,03 +£1,40
1,3 (1-7)

1,92 +1,41

Biitiinlesme 1,3 (1-7)

0,66 + 0,72
0,4 (0-3)

0,97 +£0,89

Depresyon 0,9 (0-3)

2,33 +1,59
1,7 (1-7)

1,87 £1,44

Kimlik Katma 1,0 (1-7)

29,7+8,4
28 (19 - 55)

31,8+9,9

Int. Bag. Puani 30 (19 - 57)

1,76 +1,16
1,0 (1-7)

1,68 +1,18

Ice Yansitma 1,0 (1-7)

#Mann Whitney U testi

2,21 £1,60
1,3 (1-7)
2,34 +£1,56
1,7 (1-7)

1,96 + 1,96
1,0 (1-7)
1,97 1,97
1,0 (1-5,67)
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Sekil 1-4: Ogrencilerde internet bagimliliginin anksiyete, stres, depresyon ve basari puanlarina etkileri.

TARTISMA

Bu calismada tip fakultesi 6grencilerinde online oyun ba-
gimhhginin; anksiyete, stres, depresyon ve basari arasin-
daki iligki incelenmis olup elde edilen sonuclara gére, er-
keklerle kadinlar arasinda anksiyete, stres, depresyon ve
internet bagimliligr bakimindan istatistiksel olarak anlamli
farkhlik bulunmamistir (Tablo 2). Ogrencilerin internet ba-

gimlihgr puanlari kadin ve erkek dgrenciler arasinda farkli-
lik géstermemekle beraber, 6grencilerin internet bagimhilgi
puan ortalamalarina bakildiginda erkeklerin 29,9 + 9,3 ve
kadinlarin ise 30,6 + 8,5 bulunmustur. Ogrencilerin alabile-
cegi maksimum bagimlilik puaninin 57 oldugu géz éniline
alindiginda aslinda hem kadin hem erkek dégrencilerde orta
derecede bir internet bagimhhgi varligindan séz edilebilir
Pektas ve Mayda (2018) yaptiklari ¢alismada, ¢alismaya
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Sekil 5-8: Ogrencilerde online oyun bagimliliginin anksiyete, stres, depresyon ve basari puanlarina etkileri.

alinan 6grencilerin %56,9’unda internet bagimliliginin oldu-
gu bulunmus olup, bu ¢alismadan farkli olarak erkek 6gren-
cilerin internet bagimliiginin kadin égrencilerden anlaml
derecede ylksek bulunmustur (8). Durmus ve ark. (2018)
yaptiklari calismada da erkekle kadinlar arasinda internet
bagimhihgr bakimindan istatistiksel olarak anlamli farklilik
bulunmustur (9).

Oyun bagimliiginin élgeginin tim alt boyutlarinda erkek
6grencilerin puanlari kadin égrencilerden anlamli derecede
yiksek bulundugundan erkek Ogrencilerin oyun bagimli-
ligina kadinlardan daha yatkin oldugu sdylenebilir. Yavuz
(2018) calismasinda da erkek 6grencilerin kadin égrenciler-
den anlamli derecede daha ylksek bir oyun bagimliligina
sahip oldugunu bulmustur (10).

Ancak dgrencilerin okudugu déneme gére, stres, depres-
yon, internet bagimliligr ve online oyun bagimhhklarinin
degismedigi, sadece anksiyetenin dénemlere gore degistigi
gOrulmektedir (Tablo 4, 5). Literatlirde yasa gére séz ko-
nusu Olceklerin degiskenlik gdsterdigi gdsterilmis olsa da,
dénem-1 ile ddbnem-3 arasinda sadece 2 yas ortalama fark
olmasi yasa gore olasi bir degiskenligi bulamamamizin en
O6nemli sebebi olmaktadir. Tablo 4 incelendiginde 6grenci-
lerin anksiyete dlzeylerinin dénem-1’den dénem-3’e dog-
ru gittikce azaldigi goérilmektedir. D6nem-1'de 6grencilerin
anksiyetelerinin yiksek olmasinda en temel sebebi olarak
Tip Fakultesi’ne yeni baglamis olmalarinin getirdigi bir du-

rum oldugunu duslinmekteyiz. Zaten s6z konusu durum
dénem gectikge azalma egilimi gdstermistir. Benzer sekilde
6grencinin kiminle yasadigi da, internet veya online oyun
bagimlihgr ve anksiyete, stres, depresyon Uzerinde bir etki
g6stermemektedir (Tablo 6, 7). Baspinar ve ark. (2016)’da
tipta uzmanlik 6grencisi hekimlerde yaptiklari calismada da
kisilerin kiminle yagadiklarina gére depresyon seviyelerinde
anlamli bir degisim bulunmamigtir (11).

Herhangi bir hobi aligkanligi olanlarin depresyon puanlari-
nin hobi aliskanligi olmayanlardan anlamli derecede dusuk
oldugu gdriimektedir (Tablo 8). Herhangi bir bog zaman ak-
tivitesi aliskanhgi olan birey hem daha dustk bir depresyon
seviyesine sahip olmakta hem de internet ve online oyuna
daha az zaman ayirmaktadir. Sekil 1-4 incelendiginde, 6g-
rencilerin internet bagimhg arttikca anksiyetelerinin, stres
ve depresyon dlzeylerinin arttigi, bununla beraber basari
puanlarinin dustigi gérilmektedir. Benzer sekilde Sekil
5-8’i incelendiginde, 6grencilerin online oyun bagimhgi art-
tikca anksiyetelerinin stres ve depresyon dizeylerinin art-
t1g1, yine basari puanlarinin internet bagimliiginda oldugu
gibi azaldigi gértlmektedir. Tablolarda elde edilen sonugla-
ra paralel olarak kisinin internet ve online oyun bagimlihgi
arttikca basarisi dismekte; stres, anksiyete ve depresyon
seviyeleri artis gostermektedir. Basarisi disen 6grenci,
daha fazla stres ve anksiyete yasamakta, depresyon sevi-
yesi artmakta ve kendini daha iyi hissetmek adina internet
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ve online oyunlara daha fazla yénelmekte, bu kisir déngu-
den cikamayan Ogrenci tam anlamiyla bagimliigin etkisi
altina girmektedir.
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EKLER

Ek-1 Calismada kullanilan anket formu érnegi

1) Cinsiyetiniz? ( )Erkek () Kadin
2) Kag yasindasiniz? .........cc.coeeennne

3) 2018-2019 Egitim Ogretim yilinda egitim gérdigiiniiz sinifi isaretleyiniz?
() Dénem 1 () Dénem 2 () D6nem 3

4) Konaklama durumunuzu isaretleyiniz?
() Ailesiyle () Ev veya apartta tek () Ev veya apartta arkadaslariyla
(') Devlet yurdunda () Ozel yurtta tek () Ozel yurtta arkadaslariyla

5) Annenizin meslegini isaretleyiniz?
()Calismiyor ()Memur ( )Akademisyen ()Ozel sektorde calisan
()Ozel sektérde isveren ()Esnaf ( )Emekli

6) Babanizin meslegini isaretleyiniz?
()Cahsmiyor ()Memur ( )Akademisyen ()Ozel sektérde calisan
()Ozel sektérde isveren  ()Esnaf ()Emekli

7) Aylik gelir durumunuzu isaretleyiniz (6grencinin)?
() 0-500 () 501-1000 () 1001-1500 () 1501-2000 () 2001+

8) Aylik harcadiginiz para miktarini isaretleyiniz?
() 0-500 () 501-1000 () 1001-1500 () 1501-2000 () 2001+

9) Harcadiginiz miktarin ylizde kagini online oyun i¢in harciyorsunuz?
() %0-%10 () %11-%20 () %21-%40 () %41-%60

0) Beslenme aligkanliiniz nasildir?

) Oglin atlamam.

) Cogu zaman kahvalti yapmadan ¢ikarim.
) Oglen ve aksam 6ginlerinde atistirmalik bir seyler tiketirim.

) Bilgisayar, tablet, telefon vb. araclar karsisinda yiyorum fakat 63iin atlamam.
) Bilgisayar, tablet, telefon vb. araclar karsisinda yiyorum égdunlerim diizensiz.

1
(
(
(
(
(

11) Uyku dizeniniz nasil?

() Geceleri oyun/dizi karsisinda vakit gegirir, ge¢ yatarim.
() Geceleri uyumam, giindlz uyurum.

() Geceleri yatar, sabah kalkarim.

12) Hobiniz ve/veya hobileriniz var mi? () Var () Yok
1 T2 T 1= 1 -4

13) Girmis oldugunuz kurul sinavlarinin notu yaziniz.
Kurul-1 Kurul-2 Kurul-3 Kurul-4 Kurul-5 Kurul-6 Kurul-7

Puan:
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Ek-2 Depresyon Anksiyete ve Stres Olcegi (DASS)

1. Agzimda kuruluk oldugunu fark ettim.
2. Soluk almada zorluk ¢ektim (6rnegin fizik egzersiz yapmadigim halde asiri hizh
nefes alma, nefessiz kalma gibi).
. Gegerli bir neden olmadigi halde korktugumu hissettim.
. Panik haline yakin oldugumu hissettim.
. Panikleyip kendimi aptal durumuna dustrecegim durumlar nedeniyle endiselendim.
. Vicudumda (6rnegin ellerimde) titremeler oldu.
. Fiziksel egzersiz s6z konusu olmadigi halde kalbimin hareketlerini hissettim.
. Hi¢ olumlu duygu yasayamadigimi fark ettim.
. Higbir beklentimin olmadigi hissine kapildim.
. Birey olarak degersiz oldugumu hissettim.
. Hayatin degersiz oldugunu hissettim.
. Kendimi perisan ve hiizinli hissettim.
. Hicbir sey bende heyecan uyandirmiyordu.
. Bir is yapmak i¢in gerekli olan ilk adimi atmada zorlandim.
. Olaylara asiri tepki vermeye meyilliyim.
. Kendimi gevsetip salivermek zor geldi.
. Sinirsel enerjimi ¢ok fazla kullandigimi hissettim.
. Alingan oldugumu hissettim.
. Gevseyip rahatlamakta zorluk ¢ektim.
. Beni yaptigim isten alikoyan seylere dayanamiyordum.
. Kigkirtilmakta oldugumu hissettim.

Ek 3 internet Bagimhhgi Olcegi

. internete uzun sireli baglanmadigimda aklim internetle mesguldiir.

. internete bagli olup online olmadigimda aklim siirekli olarak internete takilip kaliyor.

. Gok uzun sure internetten uzak kalmigsam, huzursuz ve sinirli oluyorum.

. internette 6nceden planladigimdan daha cok zaman harciyorum.

. internette birkac dakikaligina sérf yapmayi girip, bir tirlii birakamiyorum.

. Internette gecirdigim zamani azaltmay denedim ama sonug alamadim.

. internet igin harcayabilecegim paradan ¢ok daha fazlasini harciyorum.

. internette gecirdigim zaman, baslangictaki dénemle karsilastirilinca gitgide artiyor.

9. internete daha fazla zaman ayirma istegim, gecmise gére strekli artiyor.

10. Baslangicta sadece yapmam gereken isler icin online etkinliklere vakit ayirirken, simdi internete daha
fazla zaman ayiriyorum.

11. internet etkinlikleri giinliik yasamimi giderek daha fazla yénlendiriyor.

12. internet kullanmaya bagladigimdan beri, bazi arkadaglarim benden uzaklasti.

13. Cok deger verdigim kisiler, internette ¢ok fazla zaman harcadigimdan benden sikayetci oluyorlar.
14. Okul/meslek/aile ve benzeri yasamimdaki verimliligim internet kullanmam yuziinden azaliyor.

15. Cok deger verdigim kisiler bende, internet kullanmaya basladigimdan beri olumsuz yonde degisiklikler
oldugunu soyluyorlar.

16. internette daha fazla zaman gegirebilmek icin sik sik sorumluluklarimi aksatiyorum.

17. Internet yliziinden bazen randevularimi kagiriyorum.

18. Online dlnyasini kesfettigim andan itibaren baskalariyla daha az zaman gegiriyorum.

19. internetle dylesine sik ve yogun mesgul oluyorum ki bazen igverenlerimle /okulla /aile bireyleri ve
benzeri ile sorunlarim oluyor.

N0~ =

1:katiyorum; 2:kararsizim; 3:katiimiyotum
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Ek 4 Oyun Motivasyonu Olcegi

Neden oyun oynuyorsunuz? 1 2 3 4 5 6 7

1. Oynamak heyecan verici oldugdu i¢in

2. Yeni oyun seceneklerini (siniflar, karakterler, takimlar, yariglar, ekipman) denemenin
zevki igin

. Oynarken yasadigim yeterlik duygusu igin

. Kisiligime uygun oldugu icin

. Hayatimin ayrilmaz bir parcasi oldugu igin

. Kisisel degerlerimle uyumlu oldugu icin

. Onemli yénlerimi gelistirmeme katki sagladigi igin

0| N0~ W

. Bana yararli olan toplumsal ve dustinsel yeteneklerimi gelistirmeme katki sagladigi icin

9. Kisisel agidan bir &neme sahip oldugu igin

10. Kendimi dlizenli olarak oynamak zorunda hissettigim icin

11. Kendimi iyi hissetmek icin oynamak zorunda oldugumdan

12. Yapmazsam kendimi kotl hissedeceg@im icin

13. Guclu ve az bulunan esyalar (zirh, silah) ve sanal para birimleri (altin pargalari,
mUcevherler) elde etmek icin, ya da oyunun gizli/kisitlanmis égelerini (yeni karakterler
ekipman, haritalar) agmak igin

14. lyi bir oyuncu olmanin sayginhg icin

15. Oyun ici 6dul ve kupalari kazanmak veya karakter/avatarlarin seviyelerini ve deneyim
puanlarini arttirmak igin

16. Benim icin artik acik degil; bazen bunun benim icin iyi olup olmadigini kendime
soruyorum

17. Onceleri iyi nedenlerim vardi; ama simdi devam edip etmeyecegimi kendime
soruyorum

18. Dirust olmak gerekirse, bilmiyorum; zamanimi bosa harcadigimi dustnuyorum.

1: Hi¢ Katilmiyorum; 7: Tamamen Katiliyorum
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