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OZET

Amag: Arastirmada Universite 6drencilerinde patolojik internet ve oyun kullaniminin
incelenmesi amaclanmistir.

Gere¢ ve yontem: Arastirma, bir kamu universitesi dgrenci kampusiinde yapilmistir
(N=360). Arastirmanin verileri arastirmacilar tarafindan hazirlanan anket formu, internet ve
oyun bagimliligini belirlemek amaciyla internet ve Oyun Bagimlilik Olcekleri ile toplanmistir.

Bulgular ve Sonug: Arastirmaya katilan 6grencilerin %33,9'u erkek, %66,1'i kadindir. Erkek
ogrencilerin, 1,50-2,49 okul basarn ortalamasina sahip olanlarin ve spor bilimleri fakiltesi
ogrencilerinin oyun ve internet bagimlihidi puan ortalamalar daha yiiksek olup, istatistiksel
acidan fark anlamli bulunmustur (p<0,05).

Sonug olarak Universite 6grencilerinin zamanlarinin cogunu internette oyun oynayarak
gecirdigi, 10 6grenciden birinin internet ve oyun bagimlihgr yasadigi belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Universite Ogrencileri, internet, internet Bagimhiligi, Oyun Bagimliig
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ABSTRACT
Onjective: in this study it is aimed to investigation of the use of patological internet and game
in university students
Methods: Research has been conducted on the public university student campus (N=360). The
questionnaire prepared by researchers of the study was collected by Internet and Game Addiction
Scales in order to determine internet and game dependency.

Results: 33,9% of the students who participated in the survey were male, 66,1% were
females.Male students, those with average achievement of 1,50-2,49, and students of sports science
faculty game and internet addiction scores were higher and statistically significant difference was
found(p<0,05).

Conclusion: It can be said that university students spend most of their time playing games on
the internet, and one of the 10 students has internet and gaming addiction.

Keywords:University Students, Internet, Internet Addiction, Game Addiction

GiRiS
GuUnlUmuzde yeni bir bagimlilik tlrl olarak internet bagimhhg ortaya ¢ikmis,

sosyoloji, psikoloji ve iletisim basta olmak Uzere farkl disiplinlerden arastirmacilarin
dikkatini yonelttigi nemli bir calisma alani olmustur (Chou ve ark. 2005).

Oyunlar, insanlari bir araya getiren aktivitelerdir. Oyun oynarken bilgisayarla
zaman harcayan bireyde, bircok sorun ortaya cikabilir. Bunlar arasinda aile ve
arkadaslariyla sosyal iliskilerinin bozulmasi, okul ve calisma hayatinin degismesi ya da
bu kisilerin bagimli hale gelmesi gibi pek ¢cok sorun ortaya ¢ikmaktadir (NIMF 2005).

GuUnlUmuz ¢ocuklari eskiden oldugu gibi disarida oyun oynamak yerine bilgisayar
ile oyun oynamayi tercih etmektedir. Yetiskinler sosyal ortamlar birbirleriyle sohbet
etme ve vakit gecirme amaci yerine bilgisayarla oyun oynama ya da iletisimi
buralardan saglayarak vakit gecirmeyi tercih edebilmektedir (Sahin, Giimus ve Dingel
2014).

Ulasilabilen calismalara gore, oyun badimhhgdi prevalansi %0,6 - %5 arasinda
degismektedir (ISMMMO Yasam, 2012 Kasim-Aralik, 15) Amerikan Tip Birligi'ne gore,
Amerikali genglerin %901 dijital oyun oynamakta ve bunlarin %15'inin oyun bagimlisi
oldugu belirtilmektedir (Tanner 2007). Norvec'te 2500 kisi ile yapilan arastirma
sonucunda, problemli dijital oyun oynama %4,1, bagimllik ise %0,6 olarak
bulunmustur (Mentzoni ve ark. 2011).

Ulkemizde de benzer sorunlar yasanmaktadir. Ozmenler (2001) yaptidi
arastirmada lise 6grencisi ergenin evdeki bilgisayara internet baglantisi saglandiktan
sonra belirgin derecede artan bilgisayar ve internet kullanimi ile bunlarin ardindan
goriilen ders basarisizhigi dikkati cekmektedir (Ozmenler 2001).

Turkiye'de oyun bagimhhg ile ilgili yayimlanmis ve ulasilabilir bilimsel makale
sayisi sinirli olup, Irmak (2014) doktora ¢alismasinda oyun badimhlk oranini %28.8
bulmustur (Irmak ve Erdogan 2016).
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Universite &grencilerinde patolojik internet ve oyun kullaniminin belirlenmesi
onemlilik arz etmekte olup, arastirmada bulunan sonuglar dogrultusunda Universite
ortaminda sosyal alan kullaniminin arttirilmasina yonelik 6neriler sunulacaktir.

AMAC

Bu arastirmanin amaci Universite 6grencilerinde patolojik internet ve oyun
kullaniminin incelenmesidir.

GEREC VE YONTEM
Arastirma Tipi: Tanimlayici ve kesitsel tipte planlanmistir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi: Bir kamu Universitesinde Aralik 2016- Mayis
2017 yillar arasinda lisans diizeyinde 6grenim goren tum oOgrenciler (N=67.748)

olusturmaktadir.  Ogrencilerin  belirlenmesinde  olasiliksiz  6rneklem se¢cme
yontemlerinden birisi olan gelisiglizel 6rneklem yontemi kullanilmistir.

Arastirmanin Yeri ve Zamani: Aralik 2016-Mayis 2017 tarihleri arasinda
Universite kampustinde bulunan ve anket uygulamasini kabul eden tiim 6grencilerle
calisma yuritulmastir (N=360).

Arastirmada Kullanilan Olcekler: Arastirmanin verileri 13 sorudan olusan
“sosyodemografik bilgi formu”, yedi sorudan olusan “Dijital Oyun Bagimlihgi Olcegi
(DOBO)"ve 20 sorudan olusan “internet Bagimhligi Olcedi” olmak Uizere 40 soruluk
anket uygulanmistir.

internet Bagimlihg Olcegi (iBO)

Young (1996) tarafindan, DSM-IV“iin “Patalojik Kumar Oynama” &l¢ltlerinden
uyarlanarak olusturulan “Tani Anketi” daha sonra gelistirilmis ve 20 soruluk bir
“Internet Bagimlilik Olcegi” olusturulmustur. Tirkce'ye uyarlamasi Bayraktar (2001)
tarafindan yapilmistir. Olcek internet bagimliik diizeyini belirlemek icin
hazirlanmistir. Likert tipi bir dlcek olan internet Bagimlilik Olcegi'nde katilimcidan
“Hicbir zaman”, “Nadiren”, “Arada sirada”, “Cogunlukla”, “Cok sik” ve “Devamli”
seceneklerinden birini isaretlemesi istenmektedir. Bu seceneklere sirasiyla 0, 1, 2, 3, 4
ve 5 puan verilmektedir. 80 ve lizeri puan alanlar “internet bagimhsi” olarak
tanimlanmaktadir. 50-79 puan arasi alanlar “Sinirli Semptom gdsterenler”, “50 puan
ve altl “ alanlar “Semptom Gostermeyenler” olarak tanimlanmistir. Cronbach alpha
.90 olarak tespit edilmistir. Bu arastirmada ise .93 bulunmustur.

Dijital Oyun Bagimhilhig: Olcegi (DOBO)

DOBO-7 Lemmens ve arkadaslari tarafindan 12-18 yaslar arasindaki ergenlerin
sorunlu dijital oyun oynama davranislarini belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Tlrkce
uyarlamasi Irmak ve Erdogan (2016) tarafindan yapilmistir. Olcek besli Likert tipinde,
bir faktérli bir yapiya sahiptir. Dijital Oyun Bagimhligi Olceginde her bir soruyu
katiimcilar “Hicbir Zaman”, “Nadiren”, “Bazen”, “Sik sik”, “Her Zaman” seklinde
derecelendirmektedir. Bu seceneklere sirasiyla 1, 2, 3, 4 ve 5 puan verilmektedir. Oyun
bagdimlisi olup olmadigini belirlenmesi icin yedi maddenin en az dordiine li¢ (bazen)
ve Uizerinde puan veriyorsa oyun bagimlisi olarak tanimlanmaktadir. Cronbach alpha
.72 olarak tespit edilmistir. Bu arastirmada ise .89 bulunmustur.

16



Universite Ogrencilerinde Patolojik internet ve Oyun Kullaniminin incelenmesi

Etik: Anket calismalar icin 6grencilerden Helsinki Deklerasyonuna gore
bilgilendirilmesi ve s6zIi onamlarinin alinmasi saglanmistir.

Verilerin Degerlendirilmesi: Elde edilen veriler bilgisayarda SPSS (versiyon 15.0)
veri analiz programi ile hesaplanmis, tanimlayici analiz ve t ve wilcoxin analizleri ile
yorumlanmistir.

BULGULAR VE YORUM

Universite 6grencilerinin %33,9'u erkek, %66,1'i kadindir. Ogrencilerin anne baba
bosanma durumlari incelendiginde %11,1’'unun bosanmamis oldugu, %42,5'i ise iki
veya daha fazla kardese sahip oldugu saptanmistir. Ogrencilerin annelerinin
%51,1'inin ilkokul mezunu oldugu, babalarinin  %39,2'sinin lise mezunu oldugu
belirlenmistir. Katilan &grencilerin  %35'i saglhk ile ilgili faklltelerde egitim
gormektedir. Odrencilerin basari ortalamalari ise %65'inin 2,50-3,49 araliginda
oldugu saptanmistir.

Universite &grencilerinin %89,7'si  bilgisayara sahiptir. Ogrencilerin %17,2'si
internette oyun oynama, %37,8'i sosyal paylasim sitelerinde chat yapma, %28,3'u film
ve dizi izleme, %16,7’si arastirma ve 6dev yapma amaci ile interneti kullanmaktadir.
Ogrencilerin internette kalma siireleri %5,0' 0-1 saat, %35,3'0 2-3 saat, %35,3'li 4-5
saat, %18,6'sI 6-7 saat,%5,8'i 8 saat ve daha fazla olarak belirlenmistir. Universite
ogrencilerinin bos zamanlarini %19,7'sinin TV izleyerek, %63,1'inin sosyal paylasim
sitelerine girerek, %9,7'sinin internette oyun oynayarak, %7,5'inin 6dev ve arastirma
yaparak gecirdigi saptanmistir. Ogrencilerin internet kafeye gitme durumlan
incelendiginde %85,2'sinin gitmedigi belirlenmistir.

Tablo 1. Ogrencilerin internet Bagimhhigi ve Oyun Bagimhligi Olgeginin Puan Ortalamasinin Cinsiyet
Durumlarina Goére Karsilastiriimasi (N=360)

ALT OLGCEKLER N Y Ss t P

OYUN BAGIMLILIGI

OLCEGI
Kadin 238 3,25 3,67 10,47 0,00
Erkek 122 9,30 581

iNTERNET  BAGIMLILIGI

OLCEGI
Kadin 238 23,1 12,73 735 0,00
Erkek 122 35,22 15,74

Tablo 1'de 6grencilerin 6lgek toplam puan ortalamalari ile cinsiyet durumlari
karsilastiriimis, erkek ogrencilerin oyun badimliigi ve internet bagimliigi puan
ortalamalar daha yiiksek bulunmustur. istatistiksel acidan cinsiyetler arasinda fark
oldugu saptanmistir (t=10,47; p=0,00).
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Tablo 2. Ogrencilerin internet Bagimhihgi ve Oyun Bagimlligi Olgeginin Puan Ortalamasinin  Basar
Durumlarina Goére Karsilastirimasi (N=360)

ALT OLGEKLER N Y SS w P

OYUN BAGIMLILIGI OLCEGi

0,00-1,49 13 6,61 6,49

1,50-2,49 88 6,80 5,98

2,50-3,49 234 4,70 4,99 367 0,01
3,50-4,00 25 4,97 4,65

iNTERNET BAGIMLILIGI

OLGEGI

0,00-1,49 13 30,70 18,72

1,50-2,49 88 34,57 16,50 11,25 0,00
2,50-3,49 234 24,84 13,40

3,50-4,00 25 21,84 12,24

Tablo 2'de 6grencilerin 6lcek toplam puan ortalamalar ile basari ortalamalar
karsilastiriimis, basari ortalamalarina gore 1,50-2,49 arasi basari ortalamasina sahip
olan bireyler 6lcek toplam puan ortalamalarinin yiksek oldugu ve istatistiksel agidan
anlamli bir fark oldugu saptanmistir (p<0,05).

Tablo 3. Ogrencilerin internet Bagimliligi ve Oyun Bagimliigi Ol¢eginin Puan Ortalamasinin Egitim
Aldiklari Bolumlere Goére Karsilastiriimasi (N=360)

ALT OLGEKLER N X ss w P
OYUN BAGIMLILIGI OLGEGI

Saglk bilimleri fakulteleri 126 4,50 4,28

Edebiyat fakiltesi 40 2,82 3,65

Fen fakiiltesi 27 3,78 4,98

iiBF 28 5,25 5,35

iletisim fakiiltesi 44 4,98 5,83

Miihendislik fakdiltesi 55 7,80 6,45 620 0,00
Spor bilimleri fakultesi 29 8,75 5,61

Egitim fakultesi 1 7,09 5,24
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iNTERNET BAGIMLILIGI
OLCEGI

Saglik bilimleri fakulteleri 126 21,92 12,80

Edebiyat fakiltesi 40 28,58 15,25

Fen fakultesi 27 29,55 14,00

iiBF

! 28 27,97 12,90 494 0,00
lletisim fakultesi 44 26,80 15,10

Muhendislik fakltesi 55 33,25 16,57

Spor bilimleri fakultesi 29 34,13 15,82

Egitim fakultesi 11 28,63 15,22

Tablo 3'de o6drencilerin 06lcek toplam puan ortalamalan ile bolimleri

karsilastiriimis, bolimler arasinda anlamh bir fark oldugu saptanmistir (p<0,05).
BolUmler incelendiginde, spor bilimleri fakiltesi 6grencilerinin dlcek toplam puan
ortalamalari daha yiiksek bulunmustur.

Tablo 4. Ogrencilerin internet Bagimlilik Olgegi Dagilimi

internet Bagimhilik Olcegi Degerlendirmesi Sayi (n) Yiizde (%)
Semptom gostermeyenler( <50 puan) 333 92,5
Sinirll semptom gosterenler (50-79 puan) 25 6,94
Patolojik internet kullanicisi (>80 puan) 2 0,56
Toplam 360 100

Tablo 4'de 6drencilerin internet bagimlilik olcedi puan ortalamasinin puan
araliklari dagilimi incelendiginde, patolojik internet kullaniminin %0,56 oldugu,
%6,94'U sinirll semptom gosterdidi, %92,5'inin ise semptom gdstermeyenler oldugu

saptanmistir.

Tablo 5. Ogrencilerin Oyun Bagimlilik Olcegdi Dagilimi

Oyun Bagimlilik Olcegi Degerlendirmesi Sayi(n) Yizde(%)
Bagimliolanlar (12< ) 50 13,89
Bagimli olmayanlar (=12) 310 86,11
Toplam 360 100

Ogrencilerin oyun bagimlilik élcedi puan ortalamasinin dagilimi incelendiginde,
bagimh olan 6grenciler %13,89 bulunurken, badimli olmayanlar %86,11 olarak

bulunmustur (Tablo 5).

TARTISMA
Arastirmada Universite 6grencilerinde bilgisayara sahip olanlarin

(%89,7),

¢ogunlukta oldugu saptanmistir. Bu durumun yapilan arastirmalarda patolojik
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internet kullanimi Gzerine etkili oldugu gosterilmistir (Chisholm 2006, Comert,
Livingstone 2003 ).

Ogrencilerin internette kalma siirelerine gére codunlugu %35,3'G 2-3 saat,
%35,3'U 4-5 saatlik slreyi icermektedir. Arastirmaya katilan 6grencilerin buyuk
cogunlugu 2-3 saat ve 4-5 saat internette kaldigi saptanmustir. internet bagimlilig ve
internette kalma suresi arasindaki iliskiyi arastiran bircok calisma yapilmistir. Bu
calismalarda da internetin kullanim siiresinin patolojik internet kullanimi Gzerine
onemli etkiye sahip oldugu belirtilmistir (Chen 1998, Hackbart 1997,Li and Chung
2006).

Universite 6grencilerinin bos zamanlari etkinliklerinin %19,7'sinin TV izlemek,
%63,1'inin sosyal paylasim sitelerine girmek, %9,7'sinin internette oyun oynamak,
%7,5'inin 6dev ve arastirma yapmak oldudu saptanmistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin blylk ¢codunlugu bos zamanlarinda sosyal paylasim sitelerine girdigi
belirlenmistir. Arastirmaya katilan 6grenciler bos zamanlarinda internetin sosyal
paylasim sitelerini kullanmaktadirlar. Bu bulgular diger yapilan arastirmalar ile
tutarlilik géstermektedir (Hirriyet 2010, Karasar 1994, Ozcan ve Buzlu 2007).

Ogrencilerin internet kafeye gitme durumlari incelendiginde ¢ogunlugunun
(%85,2) internet kafeye gitmedigi belirlenmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin
blylk cogunlugunun bilgisayara sahip oldugu icin internet kafeye gitmedikleri
saptanmistir. Yapilan calismalarda da patolojik internet kullanimi agisindan evde
internet kullaniminin etkili oldugu gérilmustir (Ozcan ve Buzlu 2007, Simkova and
Cincera 2004).

Arastirmada 6grencilerin 6lcek toplam puan ortalamalari ile cinsiyet durumlari
karsilastinimis, erkek o6grencilerin oyun bagimhhgr ve internet badimliligi puan
ortalamalari daha ylksek bulunmustur. istatistiksel acidan cinsiyetler arasinda fark
oldugu saptanmistir (p<0,05) (Tablo 1). Arastirmaya katilan 6grencilerin buyuk
¢ogunlugu kadin olmasina ragmen bagimhlik durumlari incelendiginde, erkeklerin
¢ogunlugunun oyun ve internet bagimlisi oldugu saptanmistir. Ayaroglu (2002)'a
gore erkeklerin kizlara gore daha fazla internet kullandigini ve kizlara gére bagimlihk
oranin fazla oldugunu ifade etmistir. Arastirma bulgularindan, erkek ogrencilerin
kadinlara gore internet ve oyun badimliligi acisindan risk tasidiklari sonucuna
ulasilmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin blyik ¢ogunlugu 1,50-2,49 basari ortalamasina
sahip ve bu 6grencilerin daha bagimli oldugu saptanmistir (Tablo 2). Yani basari
ortalamasi dustikce bagimliik orani artmaktadir. Literatiir incelendiginde bu
arastirmayi destekleyen bircok arastirmanin oldugu goérilmektedir. Dogrusever
(2015) ogrenciler Uzerinde yaptigi calismasinda akademik basari ile internet
bagimhligi arasinda anlamli bir iliskinin oldugunu, akademik basari distiikce internet
bagimhligi puanlarinin arttigini ortaya koymustur. Esen (2010) orta 6gretim
ogrencileri Gizerinde yaptigi arastirmasinda égrencilerin akademik basarilari distiikce
internet bagimliligi puanlarinin yikseldigini ortaya koymustur. Bayraktar ve Gin
(2007) yaptiklan calismalarinda patolojik internet kullanimi semptomu gdsteren
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ogrencilerin patolojik internet kullanimi semptomu gdstermeyen 6grencilere gore
akademik basarilarinin daha diisiik oldugunu ortaya koymustur. Bu bulgular isiginda
basari dustiikce patolojik internet kullanimi artmaktadir goriisi hakimdir.

Arastirmada o6drencilerin; internet bagimlilik 6l¢edi puan ortalamasinin puan
araliklarina bakildiginda patolojik internet kullaniminin %0,56 oldugu, %6,94'U sinirh
semptom gosterdigi, %92,5'inin ise semptom gostermeyenler oldugu saptanmistir
(Tablo 4). Arastirmaya katilan ogrencilerin biylik ¢odunlugu internet bagimhhg:
acisindan risk altinda bulunmamaktadir. Ancak riskli ve semptom gosterenler %7'lik
bir dilim icermektedir. internet bagimhligi ile ilgili yapilan arastirmalarda farkli oranlar
elde edilmistir. Universite 6grencileri arasinda yapilan calismalar incelendiginde,
Diizce Universitesi 6grencileri arasinda internet bagimhligi yayginligi %9,7 olarak
bulunmustur (Canan 2010). Pamukkale Universitesi 6grencileri arasinda riskli internet
kullanim orani %8, internet bagimlihgi ise %0,6 olarak bulunmustur (Alacam 2012).
Risk ve patolojik internet kullanimi yayginlklari benzerlik gdstermektedir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin yaklasik onda birinin patolojik oyun oynadigi
bulunmustur (Tablo 5). Uluslararasi bir calismaya gore, oyun bagimhihginin yayginhgi
%2-15 arasinda degismektedir (Gentile 2009). Ozellikle Cin, Kore ve Tayvan'da
sorunlu ¢evrim-i¢i oyun oynama davraniglarinin ciddi bir halk saghgi sorunu haline
geldigi belirtilmistir (Chiu, Lee ve ark. 2004). Amerikan Tip Birligi'ne gore, Amerikali
genclerin %90"1 dijital oyun oynamakta ve %?15’inin oyun bagimlisi oldugu tahmin
edilmektedir (Tanner 2014). Tirkiye'de bu konuda yayimlanmis ¢alisma sayisi azdir ve
toplum genelini iceren sorunun ciddiyetini ortaya koyan sayisal veriye ulasilamamistir
(Irmak ve Erdogan 2016).

SONUC VE ONERILER

Sonuc olarak bu arastirma ile Universite 6grencilerinin patolojik internet ve oyun
kullanimi durumlarinin incelenmesi ile ilgili dnemli veriler elde edilmistir. Arastirma
sonucuna gore 10 6grenciden birinin patolojik internet ve oyun kullanim sorunu
oldugu soylenebilir. Bu sonu¢ dogrultusunda;

» Genglerin internet ve bilgisayar oyunlarn disinda da hobi gelistirmeleri icin
tesvik edilmesi,

» Arkadaslariile internet disi yollarla iletisim kurmasi icin 6zendirilmesi,

> Universite dgrencilerinin bos zamanlarinda sosyal paylasim sitelerinde chat
yapmak yerine beraber vakit gecirmeleri icin tesvik edilmesi,

» Patolojik internet ve oyun kullanimi konusunda kamu spotlar olusturulmasi
ve farkindalik yaratiimasinda 6grencilerin proje calismalari yapmasi,

» Farkh ornek gruplar ile patolojik internet ve oyun kullanimi durumlarinin
incelenmesi,

» Tum Turkiye'de patolojik internet ve oyun kullanimi diizeyi incelenmesine
yonelik epidemiyolojik arastirmalarin yapilmasi 6nerilmektedir.
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