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1.GIRIS VE AMAC

Oyun oynama davranigt insanligin eski zamanlarindan bu yana var olan bir
davranig bi¢imidir (1). TDK (Tiirk Dil Kurumu), oyunu “Yetenek ve zeka gelistirici,
belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence.” olarak tanimlamaktadir (2).
Benzer sekilde farkli kaynaklarda oyun, “6zellikle cocuklar tarafindan gerceklestirilen
eglendirici aktivite\spor veya bu amagla kullanilan ekipman” ve “kisinin eglenme veya
keyif amagli yaptig1 aktivite” seklinde tanimlanmaktadir (3, 4).

Davraniglar, bagimlilik boyutuna geldigi zaman insan sagligini tehdit
etmektedir. ASAM’in (American Society of Addiction Medicine) tanimina gore
bagimlilik “beynin 6diil, motivasyon, hafiza ile ilgili devrelerindeki islev bozuklugu
ile karakteristik; biyolojik, sosyal ve ruhsal tezahiirlere yol agan ve bireyin patolojik
olarak 0diil veya rahatlama amaciyla madde kullanimimi veya farkli davranislar
gerceklestirdigi, beynin ilgili devrelerinin primer kronik bir hastalig1” olarak
tanimlanmaktadir (5). ICD 11°’de (International Classification of Diseases) ise
bagimlilik yapan davramslardan kaynaklanan bozukluklar ‘“bagimhilik yaratan
maddelerin kullanimi haricinde, tekrarlayan o6diillendirici davraniglarin bir sonucu
olarak gelisen, kisisel islevlerde bozulmayla iliskili klinik olarak anlamli sendromlar”
olarak tanimlanmaktadir (6).

Teknolojideki  gelismeler, bilgisayarlarin  ve internet kullaniminin
yayginlasmasi ile dijital oyun kavrami giindelik yasam iginde yer edinmistir. Dijital

oyun kavramu ile birlikte bireylerin teknolojik aletler ile oyun oynamada gecirdikleri



stireler ve bu nedenle yasadiklar1 fiziksel, ruhsal ve sosyal sorunlar bir tani olarak
“oyun bagimlilig1” kavramii tanimlamayi zorunlu hale getirmistir. DSM 5’¢ (The
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders) gore internet oyun bagimliligi
12 ay boyunca internetin siirekli ve tekrarlayan sekilde belirli kriterleri karsilayacak
sekilde genelde diger oyuncularla beraber oyun oynamak i¢in kullanilmasi seklinde
tanimlanmustir (7).

Diinyada internet oyun bagimliligi sikligini igeren bir¢ok ¢alisma mevcuttur.
Yapilan c¢aligmalar incelendiginde internet oyun bagimliligi sikligt 2015°te
Almanya’da %1,16 (8), Polonya’da %2,0, Yunanistan’da %2,5 (9), 2016’da
Slovenya’da %2,5 (10), 2017°de Amerika’da %8,7 (11) olarak tespit edilmistir.
Ispanya ve Ingiltere’de 2014 yilinda yiiriitiilen bir ¢alismada ise Ispanyol katilimcilarin
%7,7’si ve Ingiliz katithmcilarin %14,6’s1 potansiyel patolojik oyuncu olarak
smiflanmis (12), Hong Kong’da 2014 yilinda yapilan bir diger c¢alismada ise
katilimeilarin %15,7’si muhtemel oyun bagimlisi olarak siniflandirtlmistir (13).

Tirkiye de ise bilgisayar ve internet kullaniminin arttig1 gériilmektedir. Ancak
internet oyun bagimlilig: ile ilgili yeterli veri bulunmamaktadir. Tiirkiye Istatistik
Kurumu (TUIK) tarafindan agiklanan verilere gore bilgisayar ve internet kullanimi
2016 da 16-74 yas grubunda sirasiyla %54,9 ve %61,2 olarak agiklanmistir (14). Ayni
veriler 2018 yilinda sirasiyla %59,6 ve %72,9 olarak tespit edilmistir (15). Aricak ve
arkadaslar1 tarafindan 2018 yilinda 6grencileri de iceren farkli yas gruplarinda yapilan

calismada internet oyun bagimliligi sikligi %]1,6 olarak goriilmekte, Karaca ve



arkadaglari tarafindan 2016 yilinda ortaokul 6grencilerinde yapilan bir bagka ¢alismada
ise siklik %5,6 olarak goriilmektedir (16, 17).

Internet oyun bagimlihg ile ilgili faktdrlerin incelendigi galismalar
incelendiginde oyun bagimliligmin etyolojisinde bazi demografik faktorlerin,
psikososyal faktorlerin ve oyunla ilgili faktorlerin etkileri goriilmektedir. Demografik
faktorler igerisinde erkek cinsiyet (8, 9, 12, 13, 18-23), adolesan yas grubu (6zellikle
16-21 yas araligi ge¢ adelosan donem) (11, 22, 23), ebeveynlerin ayr1 olmasi (9),
yiiksek gelir (18) ve oOgrenci olmak (22) literatiirde risk olarak goriilmektedir.
Psikososyal faktorler incelendiginde sosyal uyumun kotii olmasi (9, 21), agresif
davraniglar (9, 20), anksiyete veya depresyon varligi (9, 11, 20, 22), diisiik akademik
performans (8, 9, 13), dikkat problemleri (9, 11, 20), diisiik yasam doyumu (11, 19,
22), aile ve arkadas iliskilerindeki problemler (13) ve diisiik 6z saygi (19, 20, 24)
literatiirde risk olarak goriilmektedir. Oyunla ilgili faktorler incelendiginde ise online
oyunlar (18, 22) ozellikle de MMORPG’ler (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game)(9, 13, 23), oyun oynamaya baslama yasi (24) ve kendini
“gamer”(oyuncu) olarak tanimlama (11) literatiirde risk faktorleri olarak
tanimlanmaktadir.

Internet oyun bagimliligmin temel olarak fizyolojik, psikolojik ve sosyal
problemler basta olmak iizere bircok saglik etkisi vardir. Fizyolojik agidan: el-omuz-
omurga problemleri, sagliksiz kilo kaybetme ya da alma, siirekli yorgun olma, bas

agrilari, gorme problemleri; psikolojik acidan: kaygi diizeylerinde artig, anti sosyal



davraniglar gelistirme, kisiliklerinin olumsuz yonde etkilenmesi, duygu ve hislerde
degisiklikler; sosyal agidan: yalan sdyleme, kisiler arasi iligkilerin bozulmasi, okul
basarisinda diisiis, oyun oynamaktan dolay1 yerine getirmesi gereken gorevleri
yapmama gibi etkileri vardir (17, 21). Kore’de, internet oyun bagimliliginin ekonomik
etkilerinin incelendigi bir maliyet etkinlik ¢calismasinda dijital oyun bagimliligina baglh
toplam harcamanin yillik $3.5B oldugu goriilmektedir (25).

Glinimiizde bilgisayar, akilli telefon gibi teknolojilerin ve internet
kullaniminin yayginlagsmasi ile dijital oyunlara ulasim artmakta ve dijital oyun
oynamanin etkileri giin gectikce daha belirgin hale gelmektedir. Dijital oyunlarin yol
actig1 sorunlar oyun bagimliligi kavramini giindeme getirmis ve bu durumun toplum
sagligm ilgilendiren bir konu oldugunun fark edilmesini saglamistir. Ozellikle
adolesan ve geng eriskin grubunda yer alan lise ve iiniversite 6grencileri diger
bagimliliklarda oldugu gibi internet oyun bagimlilig i¢cin de en 6nemli risk grubu
olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Oyun bagimhiliginin tani kriterlerinin de ortaya
konulmasi ile beraber, iilkemizde koruma ve miidahale ¢calismalari i¢in yol gosterecek
ve Ozellikle risk grubu olan geng bireylerde internet oyun bagimliligimin yaygimlhigini
ve etyolojisini belirleyecek ¢aligsmalara ihtiya¢c duyulmaktadir.

Bu ¢alismada tiniversite 6grencilerinde ve lise dgrencilerinde internet oyun

bagimlilig1 siklig1 ve etkili faktorlerin belirlenmesi amaglanmistir.



2.GENEL BIiLGILER

2.1. Oyun Tanim

Yavuzer’in tanimina gore oyun, “sonucu diisiiniilmeden, eglenmek amaciyla
yapilan, ¢cocuga kimsenin 0gretemeyecegi konular1 kendi deneyimleriyle 6grenme
imkan1 veren hareketler” olarak tanimlanmistir (26). TDK, oyunu “yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak
tanimlamaktadir (2). Benzer sekilde farkli sozliikklerde oyun, “6zellikle gocuklar
tarafindan gergeklestirilen eglendirici aktivite\spor veya bu amagla kullanilan
ekipman” ve “kisinin eglenme veya keyif amach yaptigr aktivite” seklinde
tamimlanmaktadir (3, 4).

Oyunun ortaya cikisiyla ilgili literatiirde farkli goriisler mevcuttur. Klasik
kuramlarda Spencer oyunu Fazla Enerji Kurami (Surplus Energy Theory) ile
aciklamaktadir. Schiller de benzer sekilde, oyunu "figkiran enerjinin amacsizca
harcanmas1" olarak tanimlamistir. Lazarus farkli olarak oyunu Eglence Kurami
(Recreation Theory) ile agiklamaktadir. Hall Tekrarlama Kurami (Recapitulation
Theory) ile oyunun insan gelisimi i¢in bir ara¢ oldugunu vurgulamistir. Groos un
Pratik ve Egzersiz Oncesi Kurami (Practice-Preexercise Theory) incelenirse oyunun
icgiidiisel olarak deneme yanilma ile pratik yapma temelli oldugu fikri ortaya
atilmaktadir. Berlyne ve Ellis’in Uyandirma-Degistirme kurami (Arousal Modulation
Theory) incelenirse oyun, uyarici arama aktivitesi olarak goriilmektedir. Modern

kuramlarda ise Psikoanalitik Kuram (Psychoanalitic Theory) ele alinirsa Freud; oyunu,
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cocugun duygusal gelisimi ve duygusal problemleri hakkinda bilgi edinmemizi
saglayan bir olgu olarak tanimlamaktadir. Zihinsel Kuram (Cognivite Teory)
incelenirse Piaget; oyunu, ¢ocugun tiim zihinsel gelisiminin bir pargasi olarak
gormektedir. Sosyo-Kiiltiirel Kuram (Socio-Cultural Theory) incelenirse Vygotsky
zihinsel gelisim i¢inde oyunun 6nemli rolii olduguna inanarak oyunda, nesnenin

anlamini maddiyat 6zelliginden ayirt ederek 6grenildigini belirtmistir (27).

2.2. Oyun Tiirleri

Oyun, literatirde ¢esitli niteliklerine gore smiflandirilmistir.  Oyunu
smmiflandirmada farkli yontemler kullanilmaktadir. Caillois, rekabet (agom), sans
(alea), simiilasyon (taklit) veya vertigo (ilinx) rollerinden baskin olana gore bir
siniflandirma 6nermektedir. Agon, rakiplerin suni olarak firsat esitligi yaratilmis ideal
kosullar altinda birbirleriyle ylizlesmeleri gibi, yarismact oyunlar olarak
tanimlanmaktadir. Futbol, bilardo, satran¢ bu kategoriye 6rnek olarak gosterilebilir.
Alea, rulet, tavla gibi sansin 6n planda oldugu oyunlari tanimlamaktadir. Taklit
“kovboylar ve Kizilderililer” gibi kisilerin baska bir kisi roliine biiriinmesini igeren
oyunlar olarak tanimlanmaktadir. //inx ise bireyde ani bir denge ve stabilizasyon kaybi

ile heyecan vermeyi amaglayan oyunlar olarak tanimlanmistir (28).

Bir bagka siiflama bi¢iminde oyun “Yarigmaci ve yarismaci olmayan oyunlar,

interaktif ve interaktif olmayan oyunlar ve fiziksel ve fiziksel olmayan oyunlar seklinde



degerlendirilmistir  (29).

Oyunun oynama bigimine gore siniflandirilmast

incelendiginde 3 ana sinif karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlar:

o Spor\Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar: Fiziksel yarismay1 temel alan oyunlar

e Masaiistii Oyunlari. Belirli oyun araglar1 kullanilarak genellikle masaiistiinde

oynanan oyunlar

e Elektronik Oyunlar: Bireyin elektronik bir cihazla etkilesimini temel alan

gorsel velveya isitsel yaniti igeren oyunlar olarak siniflandirilabilir (30-34).

Literatiirden faydalanilarak asagidaki tablo olusturulmustur.

Tablo 1. Oyunlarin Simiflandirilmasi, Ankara, 2019*

Kategori

Tanim

Elektronik Oyunlar

Bireyin elektronik bir cihazla etkilesimini temel alan
gorsel ve\veya isitsel yaniti igeren oyunlar

Dijital Oyunlar

Bireyin gorsel geribildirim alacagi bir platformla (PC,
cep telefonu, oyun konsolu vb.) etkilesimini temel alan
elektronik oyunlar

Online Oyunlar

Internet veya bir ag baglantisim kullanarak oynanan
dijital oyunlar

Offline Oyunlar

Internet veya bir ag baglantis1 olmaksizin oynanan dijital
oyunlar

Diger Elektronik Oyunlar

Sesli elektronik cihazlar veya tek basina oyun oynanan
elektronik platformlar (6rn:Pinball) ile oynanan oyunlar

Masaiistii Oyunlari

Belirli oyun araglar1 kullanilarak genellikle masaiistiinde
oynanan oyunlar

Kart Oyunlari

Temel element olarak oyun kartlar1 ile oynanan oyunlar

Board Oyunlari

Hazirlanmis bir oyun tahtasi\platformu tizerinde belirli
kurallar izlenerek oynanan oyunlar

Zar oyunlari

Temel element olarak zar ile oynanan oyunlar

Fiziksel Aktivite Temelli
Oyunlar

Fiziksel yarigmayi temel alan oyunlar

*(30-34)




2.2.1. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar

Fiziksel oyunlar, “keyif verme amacgh ve bilissel performansi arttirmak igin

kullanilan eglenceli bir fiziksel aktivite sekli” olarak tanimlanmaktadir (35).

Bu oyunlar mental niteliklerden ¢ok fiziksel niteliklere odaklanmaktadir.
Oyunun kurallari, oyuncunun yiiritmesine izin verilen veya yiiriitmesi gereken kesin
bir eylem dizisini titizlikle belirtir. Viicudun ustaca kullanimi, bu oyunlarda oyuncunun
oncelikli hedefidir. Bu oyunlar ile atletik yariglar1 birbirinden ayiran sey yarigma,

karsilikl1 etkilesim ve eglence amaci giitmesi gibi oyunun temel nitelikleridir (30).

Topla oynanan oyunlar, fiziksel aktivite gerektiren ¢cocuk oyunlar1 bu gruba

ornek verilebilir.

2.2.2. Masaiistii Oyunlar

Sozliik anlami incelendiginde masaiistii tanimi1 isim olarak “masanin diiz ve
horizontal kismi1” ve sifat olarak “bilgisayar oyunlarindan ziyade kart oyunlarini, board
oyunlarim1 ve diger fiziksel oyunlara atifta bulunmak i¢in kullanilan bir sifat” olarak
tanimlanmustir (36).

Bu tanimlardan hareketle masaiistii oyunlari; oyun 6gelerinin diiz bir zeminde
kiiciik bir alana sinirlandirildigi ve ¢ok az fiziksel ¢caba gerektiren, genellikle basitce
oyun parcalarinin yerlestirildigi, toplandigi ve hareket ettirildigi oyunlar olarak

tanimlanabilir. Bu oyunlarin ¢ogu, oyuncularin oturdugu ve oyunun Ogelerinin



bulundugu bir masada oynanmaktadir. Asagida yer alan 3 oyun tiiri bu grupta

degerlendirilmektedir.

2.2.2.1.Kart Oyunlar

Ana unsuru olarak oyun kartlarin1 iceren oyunlar kart oyunlari olarak
tanimlanmaktadir. En sik oynanan formu olan iskambil oyunlarinda 13 deger ve 4
setten olusmak {tizere toplam 52 kart bulunmaktadir. Oyunlar bu iki faktoriin
kombinasyonlar1 etrafinda oynanmaktadir. Oyuncular rastgele olarak veya oyunun
kurallarmma gore bazi kombinasyonlar1 eslestirerek kartlar1 kazanmakta veya
kaybetmektedir, bundan hareketle oyuncunun temel amaci bu kombinasyonlar1 analiz

etmektir (30).

2.2.2.2. Zar Oyunlari

Sozliikte zarm tanimi “Oyunlarda kullanilan ve alt1 tarafinin her birinde farkl

isaretler olan, birbiriyle 6zdes, kat1 2 kiiciik kiip” olarak gegmektedir (37).

Zar oyunlar1 ana unsurlar1 olarak zar kullanan oyunlar olarak tanimlanabilir.
Board oyunlarinda da randomizasyon elementi olarak zarlar siklikla kullanilmakta ve
her iki oyun tiiriinde de zarlarin her yuvarlanisinin oyunun sonucuna 6nemli etkisi
bulunmaktadir. Bununla birlikte zar oyunlari, zarin oyunun baska bir unsurunun
basarisini veya basarisizligini belirlemek yerine oyunda duran kisinin temel gostergesi

olmasi yoni ile farklilagtirilmistir.



Oyunlarda sans unsuru olarak kullanilan ilk elementler; dngoriilemeyecek
sekilde sallanarak, firlatilarak veya fiziksel lokasyonu degistirilerek kullanilan iki
yiizlii objeler olmustur. Iki yiizlii objeler giiniimiizde de yazi tura atma Ornegi ile
karsimiza c¢ikmaktadir. Zar ve diger sans ogelerinin oyunlarda kullanilmasi oyun
oynamanin bir¢ok Ozelligini etkilemistir. Oyuncu; fiziksel gili¢ yerine sansa
glivenmekte ve oyunun sonucu hangi oyuncunun oynadiginin onemi olmaksizin

belirlenmektedir (38).

Zar pokeri, yahtzee, farkle zar oyunlarinin popiiler 6rnekleridir.

2.2.2.3. Board Oyunlart

Sozliikte board oyunlar “parcalarin, belirli bir sekilde, desenle isaretlenmis bir

tahta lizerinde hareket ettirildigi oyunlar” olarak tanimlanmaktadir (39).

Bu oyun grubunda bir oynama zemini hareket edebilen pargalarin olusturdugu
bir set ile boliimlere ayrilarak doldurulmustur. En yaygin seklinde, oynama yiizeyi
oyuncularin direk kontroliiniin 6tesinde iken parcalar dogrudan oyuncularla iligkilidir.
Oyuncular; rakip oyuncunun parcalarini ele gegirmek amaciyla, bir gérevi yapmak
amaciyla veya bir bolgeyi ele gecirmek amaciyla parcalarla oyun yiizeyinde ¢esitli
manevralarda bulunur. Bu tilir oyunlarda oyuncunun temel amaci pargalar arasindaki

geometrik iligkinin analizidir (30).
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2.2.3. Elektronik Oyunlar

Sifat olarak elektronik, sozliikte “bilgisayarlarin da dahil oldugu bir¢ok cihazda
elektronlarin akimini kontrol etme ile ilgili bir sistem ile ilgili olan” olarak

tanimlanmustir (40).

Bu tanimdan hareketle elektronik oyunlar, bir oyuncunun oynayabilecegi
etkilesimli bir sistem olusturmak igin elektronik mekanizmalar1 kullanan oyunlar
olarak tanimlanabilir. Dijital oyunlar veya video oyunlar en yaygin formu oldugu i¢in
siklikla birbirinin yerine kullanildig1 goriilmektedir. Elektronik oyunun diger yaygin
bicimleri; elde tutulan elektronik oyunlar, bagimsiz sistemler (pinball, slot makineleri,
bagimsiz arcade oyunu platformlari) gibi iiriinleri ve gorsel olmayan {irtinleri (6rnegin,

ses oyunlari) icermektedir.

2.2.3.1. Dijital Oyunlar

“Video oyunlar1” ve “bilgisayar oyunlar1” genellikle birbirlerinin yerine
kullanilabilecek kavramlardir. Bu kavramlara “dijital oyunlar” ve “konsol oyunlar1”
kavramlar1 da eklenebilir. Bu kavramlar igerisinden “dijital oyun” kavrami bu

caligmada tercih edilecektir.

Video oyunu; TV ekrani, sanal gergeklik gozIiigli veya bilgisayar monitdrii gibi
iki veya {i¢ boyutlu bir video goriintiileme cihazinda gorsel geribildirim olusturan bir

kullanic1 araylizii ile etkilesimi temel alan bir elektronik oyun tiirii olarak
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tanimlanmaktadir (41). Bilgisayarlar, bu oyunlarda animasyonlu gorseller saglamanin

yani sira rakip ve hakem gorevini de iistlenmektedir (30).

2.2.3.1.1. Dijital Oyun Tiirleri

Filmleri veya kitaplar1 tanimlarken, tiir terimi eserin igerigini ifade eder. Video

oyunlarinda ise “genre” olarak ifade edilen tiir, bir oyunda oyuncunun karsisina ¢ikan

miicadele ¢esitlerini ifade eder. Video oyunlarinda, tiirler igerikten bagimsizdir (42).

Asagida yaygin olarak kullanilan oyun tiirleri ifade edilmistir.

Silahli Oyunlar: Yaygin olarak kullanilan alt tiirii FPS (First-Person Shooter)
(Birinci kisinin goziinden ates etme) olan “shooter” (ates etme) oyunlarinda,
oyuncu uzak mesafeli bir silah kullanarak hareket etmektedir. Doom serisi, Call

of Duty serisi, Postal serisi silahli oyunlara 6rnek verilebilir.

Strateji  Oyunlarr: Strateji oyunlarn stratejik, taktik ve bazen lojistik
miicadeleleri igeren oyunlardir. Bu oyunlar, oyuncuyu bir dizi eylemi
planlayarak bir veya daha fazla rakibe kars1 zafer kazanmaya zorlar. Age of

Empires serisi, Starcraft serisi bu oyunlara 6rnek olarak verilebilir.

Macera (Adventure) Oyunlari: Piyasadaki diger oyunlardan oldukca farkli
olarak nitelendirilmektedir. Bu oyunlar, oyuncunun kontrol ettigi bir karakter
hakkinda etkilesimli bir hikaye sunmaktadir. RPG (Role Playing Games) (Rol
Yapma Opyunlari) ile benzer 6zellikleri olsa da macera oyunlarinda karakter
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gelisimi genelde niimerik (seviye atlama, yetenek kazanma) degil dramatik
olarak ilerlemektedir. Monkey Island serisi, Grim Fandango, The Longest

Journey bu oyunlara 6rnek verilebilir.

Simiilasyon Oyunlari: Bu oyunlarda, oyuncularin ekonomik\kaynaksal
zorluklar1 da goze almasi saglanarak bir sey insa etme, belirli bir meslegi icra
etme gibi gercek hayattan bazi seyleri taklit etmesi amaglanmaktadir. Oyuncu,
belirli bir rakip ile miicadele etmekten ziyade belirli kurallar dahilinde istenen
bir ¢iktiyr olusturmaktadir. Euro Truck Simulator serisi, Car Mechanic

Simulator serisi, Microsoft Flight Simulator serisi bu oyunlara 6rnek verilebilir.

Yarig Oyunlari: Bu oyunlarda, oyuncuya bir yaris arabasini veya motosikletini
kullanma deneyimi sunulmasi amaglanmaktadir. Need for Speed serisi,

Burnout serisi yaygin olarak oynanan ornekleridir.

Bulmaca\Zeka Oyunlari: Bu oyunlarda, bulmaca ¢6zme birincil faaliyettir,
ancak bulmacalar bir hikaye ¢izgisinde gergeklesebilir veya daha biiyiik bir

hedefe ulastirabilir. Tetris serisi, Portal serisi bu oyunlara 6rnek verilebilir.

Arcade Oyunlari: Bu oyunlar, oyuncularin coin (madeni para, oyun jetonu)
karsilig1 oynadigt ve devamlilik arz etmesi ile oyuncunun jetonlarii bitirmeyi
amaglayan oyunlardir. Cogunlukla kendine ait platformlarda oynanan bu

oyunlar genellikle kazanilamazlar ve giderek zorlasarak oyuncunun daha fazla
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jeton\para harcamasini amaglarlar. Pac Man serisi, Space Invaders, popiiler

ornekler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Rol Yapma Oyunlari: Rol yapma oyunlar1 (RPG'ler), oyuncularin, diger birgok
tiirlin yapabileceginden daha fazla yontem ve bir¢ok oyunun izin verdiginden
daha zengin rol oynama segenekleri ile bir oyun diinyasiyla daha genis bir
cesitlilikte etkilesim kurmasini saglayan oyunlar olarak tanimlanmaktadir.
Diger tiirlerde siklikla oyunun basinda tiim yetenekleri elinde bulunduran bir
oyuncu profili mevcutken rol yapma oyunlarinda oyunun seyri ile oyuncu
cesitli yetenekleri ve oyun i¢i araglari kazanmaktadir. Neverwinter Nights
serisi, Baldur’s Gate serisi, Fallout serisi popiiler rol yapma oyunlar1 6rnekleri

olarak verilebilir.

Aksiyon Oyunlari: Aksiyon oyunlari, genellikle fiziksel miicadeleleri, bazi
objeleri toplamayi, bazi kiiciik bulmacalar1 ve yarislar igeren dinamik oyunlar
olarak tanimlanmaktadir. Batman Arkham serisi, Uncharted serisi, Assassin’s

Creed serisi 0rnek olarak verilebilir.

Spor Oyunlari: Spor oyunlari, spor pratigini simiile eden bir video oyun tiirii
olarak tanimlanmaktadir. Cogu spor oyunu gercek maclar1 simiile etmeyi
amaglamaktadir. Baz1 oyunlarda ise takim yonetimi, oyuncunun kariyerini
yonetme gibi miicadeleler temel alinmaktadir. FIFA serisi, Championship

Manager serisi, Tony Hawk’s Pro Skater serisi 6rnek olarak verilebilir.
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o Dowviis Oyunlari: Bu oyunlar genellikle abartili hareketleri kullanarak ve
Uzakdogu doviis sporlarini temel alarak karsilikli doviismeyi (hand-to-hand
combat) simiile etmektedir. Mortal Kombat serisi, Street Fighter serisi popiiler

ornekleridir.

e (Cok Oyunculu Rol Yapma Oyunlart (MMORPG): Rol yapma oyunlarinin bir
alt tiirli olarak goriilen MMORPG’ler, sozliikte “cok sayida insanin ayni anda
katildig1 ¢evrimigi 0ynanan rol yapma oyunlar1” olarak tanimlanmaktadir (43).
World of Warcraft, Knight Online, Ultima Online popiiler 6rnekler olarak

verilebilir.

2.2.3.2. Diger Elektronik Oyunlar

Dijital oyun tanimu igerisinde yer almayan elektronik oyunlar bu kapsamda

degerlendirilmektedir.

2.3. Bagimhlik Tanimi

TDK, bagimlilig1 “Bagimli olma durumu, tabiiyet” olarak tanimlamaktadir. Bir
baska sozliikte bagimlilik “Belirli bir maddeye veya faaliyete bagimli olma durumu”

olarak tanimlanmustir (44).

Daha ayrmtili bir tanimlamada ASAM, bagimlilig1 “beynin 6diil, motivasyon,
hafiza ile ilgili devrelerindeki islev bozuklugu ile karakteristik; biyolojik, sosyal ve

ruhsal tezahiirlere yol acan ve bireyin patolojik olarak 6diil veya rahatlama amaciyla
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madde kullanimini veya farkli davraniglar gerceklestirdigi, beynin ilgili devrelerinin
primer kronik bir hastali§i” olarak tanimlamaktadir. ASAM’a goére bagimlilik;
davranigsal kontrolde eksiklik, kisinin davramiglar ve diger kisilerle iliskisindeki
onemli problemleri daha az farketme, uygunsuz duygusal tepki ile karakterizedir. Diger
kronik hastaliklar gibi bagimlilik da siklikla relaps ve remisyon donemlerini
icermektedir. Miidahale edilmezse bagimlilik ilerleyicidir ve erken Sliim veya yiti
kaybiyla sonuglanabilir (5).

ICD 11°de davranigsal bagimliliklar ayr1 bir baglik olarak ele alinmis ve
bagimhilik yapan davramgslardan kaynaklanan bozukluklar “bagimlilik yaratan
maddelerin kullanimi haricinde, tekrarlayan 6diillendirici davraniglarin bir sonucu
olarak gelisen, kisisel igslevlerde bozulmayla iliskili klinik olarak anlamli sendromlar”

olarak tanimlanmustir (6).

2.4. Bagimhhk Tiirleri

2.4.1. Madde Kullanimina veya Bagimhihikla Iliskili Davranislara Bagh

Bozukluklar

ICD 11’de madde kullanimina veya bagimlilikla iligkili davraniglara bagl
bozukluklar, “ilaglar veya 6zellikle tekrarlayan 6diillendirici ve pekistirici davraniglar
dahil olmak {izere, agirlikli olarak psikoaktif maddelerin kullanilmasi sonucu gelisen

zihinsel ve davranigsal bozukluklar” olarak tanimlanmistir (45).
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DSM V’te bu konu “Madde ile iliskili bozukluklar ve bagimlilik yapici
bozukluklar” bagligi altinda ele alinmis ve hem tanimlanan 10 madde kullanimi
durumunu hem de kumar oynama bozuklugu ve internet oyun bagimliligi gibi

davranigsal bagimliliklar1 da igerecek sekilde ele alinmistir (7).

2.4.1.1. Madde Kullanimina Bagli Bozukluklar

Madde kullanim bozukluklarinin temel 6zelligi, bireyin madde ile iliskili
onemli problemler yasamasina ragmen maddeyi kullanmaya devam ettigini gdsteren
bilissel, davranissal ve psikolojik semptomlarin olmasidir.  Madde kullanim
bozukluklarinin 6nemli bir 6zelligi, 6zellikle siddetli bozuklugu olan kisilerde tedaviye
direncli olan, beyin devrelerinde altta yatan bir degisim olmasidir (7).

Madde kullanimina bagli bozukluklar; tek sefer zararli madde kullanimini,
madde kullanim bozukluklarint ve maddenin olusturdugu bozukluklar1 igermektedir
(46). Bu kapsamda asagidaki basliklar madde kullanimina bagli bozukluklar olarak

degerlendirilmektedir.

e Alkol kullanimina baglh bozukluklar

e (Cannabis kullanimina bagl bozukluklar

e Sentetik kannabinoid kullanimina bagli bozukluklar

e Opioid kullanimina bagli bozukluklar

e Sedatif, hipnotik veya anksiyolitik kullanimina bagli bozukluklar
17



Kokain kullanimina bagli bozukluklar

Amfetamin, metamfetamin gibi stimulanlarin kullanimina bagl bozukluklar
Sentetik katyonlarin kullanimina bagli bozukluklar

Kafein kullanimina bagli bozukluklar

Haliisinojenlerin kullanimina bagli bozukluklar

Nikotin kullanimina bagli bozukluklar

Uguculari kullanimina bagli bozukluklar

Ketamin gibi disosiyatif ilaglarin kullanimina bagli bozukluklar

[laglar da igeren diger tammlanmis psikoaktif maddelerin kullanimima bagl

bozukluklar

llaglar1 da igeren birden fazla psikoaktif maddenin kullanimina bagh

bozukluklar
Bilinmeyen psikoaktif maddelerin kullanimina bagl bozukluklar

Psikoaktif olmayan maddelerin kullanimina bagli bozukluklar
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2.4.1.2. Bagimlilikla Iliskili Davramglara Bagh Bozukluklar

Bagimlilikla iliskili davramislara bagli bozukluklar, bagimlilik yapan
maddelerin kullanimi1 disinda, tekrarlayan odiillendirici davranislarin sonucu olarak

gelisen, kisisel islevlerle sikint1 ile iligkili klinik olarak anlamli sendromlardir (6).

Asagidaki bozukluklar bagimlilikla iligkili davraniglara bagli bozukluklar

olarak tanimlanmaktadir:
e Kumar Oynama Bozuklugu
¢ Oyun Oynama Bozuklugu
e Bagimlilikla Iliskili Davramslara Bagl Diger Tanimlanmis Bozukluklar

e Bagmmlilikla iliskili Davramislara Bagli Tanimlanmamis Bozukluklar

2.4.1.2.1. Kumar Oynama Bozuklugu

Kumar oynama bozuklugu, ¢cevrimigi veya ¢evrimdisi tekrarlayici veya devam

eden nitelikte asagidaki 6zellikler ile karakterize bir bozukluktur:
1. Kumar oynama lizerine azalmis kontrol

2. Kumar oynamaya, diger yasam ogelerine ve giinliik aktivitelere gore giderek

daha fazla oncelik verme

3. Olumsuz sonuglarina ragmen kumar oynamaya devam etme
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Davranig paterni; kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki ve diger dnemli
fonksiyonel alanlarda 6nemli bozulmalara yol agmaya yetecek siddettedir. Kumar
oynama davraniginin paterni devamli veya epizotlar halinde ve tekrarlayici olabilir.
Tan1 koyulmasi i¢in, kumar oynama davranisi ve diger 6zellikler en 12 aylik bir siirede
goriilmesi gerekmektedir, fakat eger tiim tanisal gereklilikler saglandiysa ve

semptomlar siddetli ise bu siire kisaltilabilir (47).

2.4.1.2.2. Oyun Oynama Bozuklugu

Oyun oynama bozuklugu veya oyun bagimliligi, baz1 Kriterler ile karakterize
cevrimici (yani internet lizerinden) veya ¢evrimdist olarak gosterilebilecek kalict veya
tekrarlayan bir oyun oynama davramsidir. Bir sonraki boliimde ayrintili olarak

anlatilmistir (48).

2.5. Oyun Bagimhhgi Tanim

Dijjital teknolojilerin oyun i¢in veya oyun disinda problematik kullanimi ile
ilgili birgok tanim gelistirilmistir. Oyun davranisim1 dogrudan incelemeyen “internet
bagimliligi, teknoloji bagimliligi, patolojik teknoloji kullanimi, patolojik internet
kullanimi, bilgisayar bagimliligi, ekran bagimliligi, akilli telefon bagimliligi, siber
iligki bagimlilig1” gibi tanimlamalar ve 6zellikle oyun davranisini ele alan “internet
oyun bagimliligi, patolojik oyun oynama, video oyunlarina ve online rol yapma
oyunlarina bagimlilik, oyun asir1 kullanimi, oyun oynama bozuklugu” gibi

tanimlamalar mevcuttur (49).
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DSM’nin oyun bagimliligi tanimi “internet oyun bagimlilig1” kavrami ile

tammlanmustir. Internet oyun bagimliligi; tani kriterleri ile ilk kez DSM-V’ te

tanimlanmistir. DSM V’ e gore 12 aylik bir siirede asagidaki dokuz tan1 kriterinden bes

veya daha fazlasini karsilayan bireyler internet oyun bagimlisi olarak taninlanmigtir:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Internet oyunlar1 ile mesgul olma (internetin giin i¢indeki baskin aktivite
olmasi, oynadig1 6nceki oyun iizerine diisiinme ve bir sonraki agama icin kafa
yorma gibi.)

Internet oyunlarindan uzak kaldiginda yoksunluk semptomlarinin goriilmesi
(Bu belirtiler genellikle sinirlilik, kaygi, lizglinliik olarak yorumlanabilir ancak
fiziksel olarak farmakolojik yoksunluk belirtisi yoktur.)

Tolerans (internet oyunu oynamak igin gittikge artan zaman ihtiyaci)

Internet oyununa katilimi kontrol edememe

Internet oyunlarinin sonucu olarak, internet oyunlar1 hari¢ eski hobilerine ve
aktivitelerine olan ilginin kaybi

Psikososyal problemlerin farkinda olmasina ragmen asir1 internet oyunlar
oynamaya devam etme

Internet oyun siiresi konusunda aile iiyelerine, tedavi verenlere yalan sdyleme
Olumsuz ruh halinden kurtulmak ya da rahatlamak i¢in internet oyunlarini
kullanmasi (¢aresizlik, su¢luluk, kaygi duygulari gibi...)

Internet oyunlarina katilimi1 sebebiyle 6nemli iligkilerini, meslegini ya da

egitimini ya da kariyer firsatlarini kaybetme ya da tehlikeye sokma (7)
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ICD-11de ise internet oyun bagimlilig1 tanimi yerine “oyun Oynama
bozuklugu” tan1 kodu kullanilmistir. Bu tanima goére oyun bagimliligi asagidaki
kriterler ile karakterize ¢evrimigi (yani internet {lizerinden) veya c¢evrimdist olarak
gosterilebilecek kalict veya tekrarlayan bir oyun davranisidir ("dijital oyun" veya

"video oyunu"):

1) Oyun oynama iizerindeki kontrol eksikligi (6rnegin, baslangig, siklik,

yogunluk, siire, sonlandirma, baglam)

2) Oyun oynamaya verilen onceligin diger yasam alanlarina ve giinliik aktivitelere

gore oncelik kazanmasi

3) Olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina ragmen oyun oynamanin devam etmesi

veya artmasi.

Davranis paterni; kisisel, ailevi, sosyal, egitimle ilgili, meslekle ilgili ve diger
onemli alanlarla ilgili alanlarda ciddi sorunlara yol acacak kadar siddetlidir. Oyun
davranig1 paterni siirekli veya epizodik ve tekrarlayici olabilir. Tan1 konulmasi i¢in en
az 12 aylik bir siire gerekmektedir, ancak tiim teshis kriterleri karsilaniyorsa ve
semptomlar siddetliyse gerekli siire kisaltilabilir. ICD bu sekilde tanimladigi oyun
bagimliligini “Oyun Bagimliligi, agirlikli online”, “Oyun Bagimliligi, agirlikli offline”

ve “Oyun Bagimliligi, tanimlanmamis” seklinde ii¢ alt gruba ayirmistir (48).
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2.6. Oyun Bagimlih@ Degerlendirme Kriterleri\Olciim Araclar

Oyun bagimliligimin degerlendirme kriterleri DSM V tarafindan 2013’te yukarida
belirtildigi sekilde tanimlanmis ve 2018’de ICD-11 tan1 kodlar1 arasinda yerini alarak
yukarida belirtilen kriterler ile tanilanmasi amag¢lanmistir. Literatiirde farkli DSM
stiriimlerini referans alan, kumar bagimliligindan veya internet bagimliligindan oyun
icin uyarlanan farkli 6l¢lim araglari bulunmaktadir. Bu 6l¢iim araclarinin bazilarinda
kesme noktas1 mevcut olup katilimciyr oyun bagimlisi veya riskli kullanic1 olarak
nitelemekte, bazilarinda ise kesme noktasi mevcut olmayip daha yiiksek veya diisiik
puanin daha fazla bagimlilik riskini ifade ettigi goriilmektedir. Asagida, iilkemizde ve

uluslararasi ¢alismalarda kullanilan bazi 6l¢iim araglar1 sunulmustur.
« Gaming Addiction Scale (GAS)
+ Assessment of Pathological Computer-Gaming (AICA-S)
« Gaming Addiction Identification Test (GAIT)
+ Gaming Addiction Identification Test Parents (GAIT-P)
* PVP; problem video game playing
* The Personal Internet Gaming Disorder Evaluation-9 (PI1E-9)
» Clinical Assessment Tool (C-VAT 2.0)

* The Internet Gaming Disorder Test (IGD-20 Test)
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+ Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimlihg Ol¢egi

+ Dijital Oyun Bagimhhg Olcegi

+ Ergenler icin Bilgisayar Bagimlihg Olcegi

+ Ergenler icin Oyun Bagimhhg Olgegi

+  Cevrimici Oyun Bagimhhg Olgegi

+ Internet Oyun Bagimhhg Ol¢egi-Kisa Form (IGDS9-SF)

+  Oyun Bagimhihig Olcegi

2.6.1. Internet Oyun Bagimhiligr Ol¢cegi—Kisa Form (IGDS9-SF)

IOOBO9Y-KF, Pontes ve Griffths tarafindan 2015 yilinda 58 farkli iilkeden 16
ile 70 yas aras1 1060 kisiden toplanan verilerle gelistirilmistir (50). Olgek, DSM-5’¢
gore internet oyun oynama bozuklugunu tanimlayan dokuz ana kriter esas alinarak
olusturulmustur. Bu kriterler; “dikkat ¢eken asir1 zihinsel ugras, yoksunluk belirtileri,
tolerans gelisimi, oyun oynama davranisin1 kontrol etmede basarisiz denemeler, eski
eglenceli ugraslara olan ilgi kaybi, olumsuz psikososyal sonuglarina ragmen oyun
oynamaya devam etme, oyun oynama siiresi ile ilgili olarak aile bireylerine ve terapiste
yalan sdyleme, olumsuz duygu durumundan kurtulmak i¢in oyun oynama ve oyun
oynamaktan dolay1 6nemli bir iliskiyi, isi, egitimsel ya da mesleki bir firsati riske atma
ya da kaybetme” (7) seklinde ozetlenebilir. Her madde bu kriterlerden birini

aciklamakta ve bireyin son 12 ay i¢inde bu davraniglari ne siklikta gosterdigi
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sorulmaktadir. Maddelere verilen cevaplar besli skala iizerinden ‘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. Boylece dlgekten elde
edilebilecek toplam puan dokuz ile 45 arasinda degismektedir. Pontes ve Griffths, her
maddeye ‘Sik sik’ seklinde cevap verilmesi durumunda elde edilecek puanin 36
olacagini, bu nedenle de 36 puanin oyun oynama bozuklugu i¢in bir kesme noktasi
olarak degerlendirilebilecegini ifade etmektedir (50). Bununla birlikte bu puanin
arastirma amagli olarak bireyleri sinifandirmada kullanilabilecegi; tanilamanin ise
DSM-5’teki kriterlerin varligi ya da yoklugunun (var/yok) incelenerek yapilabilecegi

belirtilmektedir.

IOOBOY9-KF nin yap1 gegerligi, agimlayici ve dogrulayici faktdr analizi ile
incelenmistir. Agimlayic1 faktdr analizinde temel eksenler faktor analizi (Principal
Axis Factoring) ve dondiirme teknigi olarak da dik dondiirme tekniklerinden Promax
teknigi kullanmilmistir. Boylece 6zdegeri birin lizerinde olan ve toplam varyansin
%45,4’{inii agiklayan tek faktorlii bir yapi elde edilmistir. Olgekteki maddelerin faktor
yik degerleri .54 ile .77 arasinda degismektedir. Bu asamadan sonra, maddeler
dogrulayici faktor analizine alinmis ve en yiiksek olabilirlik (maximum likelihood)
yontemi ile Olgegin tek boyutlu bir yap1 gosterdigi goriilmiistiir. Elde edilen model
uyum indekslerinin (RMSEA, ki-kare/sd, CFI, TLI, SRMR) beklenen kritik degerler

icerisinde oldugu bulunmus; madde faktor yiikk degerlerinin .48 ile .74 arasinda
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cw .

degistigi goriilmiistiir. Olgegin i¢ tutarhilik giivenirlik katsayis1, Cronbach Alfa teknigi
ile hesaplanmis; birinci grup (n = 532) i¢in .88, ikinci grup i¢in (n = 528) .87 ve tim
orneklem (N = 1060) i¢inse .87 olarak bulunmustur. Bunlara ek olarak 6érneklemden
elde edilen dagilimin tavan (ceiling) ve zemin (floor) etkisi incelenmis, hem tavan hem

de zemin etkisinin %15 kritik degerinden daha diisiik oldugu goriilmiistiir (16).

IGDSO9-SF o6lceginin gecerlilik ve giivenilirlik ¢alismasi hem Evren ve ark.
tarafindan 2018 yilinda (Cronbach's alpha=0.89) hem de Aricak ve ark. tarafindan 2018
yilinda (Cronbach’s Alpha=0.82) yapilmis olup dlcek gegerli ve glivenilir bulunmustur

(16, 51).

2.7.0yun Bagimhihg Epidemiyolojisi

2.7.1. Diinya’da Oyun Bagimlihg1 Epidemiyolojisi
Internet oyun bagimlihig1 ile ilgili farkli {ilkelerde birgok ¢aligma mevcuttur. Bu
calismalarda farkli sikliklar elde edilmistir. Farkli tan1 kriterleri kullanilmasi ve farkli

poplilasyonlarda yapilmis olmasi bu durumun en 6nemli nedeni olarak gosterilebilir.

Fam tarafindan gergeklestirilen internet oyun bagimmliligi prevalansin
inceleyen bir meta analiz ¢alismasinda internet oyun bagimliligi prevalans: %0,6
(Spain, AICA-S) ile %19,9 (England, DSM III) arasinda degisen degerlerde oldugu
gosterilmistir. Toplanan ¢alisma havuzunda prevalans ortalamasi %4,6 olarak tespit

edilmistir (52).
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Festl ve ark tarafindan gerceklestirilen bir sistematik derlemede “problematic
computer use” terimi kullanilmig ve prevalans degerlerinin %0,6 (Norway, Gaming
Addiction Scale) ile %46 (Taiwan, Online Games Addiction Scale for Adolescents in
Taiwan) arasinda degistigi goriilmektedir (53).

Paulus ve ark tarafindan gerceklestirilen bir diger sistematik derlemede internet
oyun bagimlilig1 prevalansi %0,6 (Norway, Gaming Addiction Scale) ile %50 (South
Korea, IAIl and IAD) arasinda degistigi, internet oyun bagimliliginin 6zellikle Dogu

Asya iilkelerinde daha sik goriildiigi ve median prevalans degerinin %5,5 olarak

hesaplandigi gosterilmistir (49).

2.7.2. Tiirkiye’de Oyun Bagimhilig1 Epidemiyolojisi

Tiirkiye’de bilgisayar ve internet kullaniminin arttig1 goriilmektedir. Tiirkiye
Istatistik Kurumu (TUIK) tarafindan aciklanan verilere gore bilgisayar ve internet
kullanim1 2016 da 16-74 yas grubunda sirastyla %54.,9 ve %61,2 olarak ac¢iklanmistir
(14). Ayni veriler 2018 yilinda sirastyla %59,6 ve %72,9 olarak tespit edilmistir (15).

Ulkemizde internet oyun bagimlhiligi sikhigmi gosteren ¢aligmalarin sayist
stirhdir. Ulkemizde yapilan galismalarda siklikla kesme degeri olmayan olgiim
araglarmin kullanilmasi bunun en 6nemli sebebi olarak goriilmektedir. Aricak ve
arkadaslar tarafindan yapilan calismada internet oyun bagimlilig1 sikligi %1,6 olarak
goriilmekte, Karaca ve arkadaslari tarafindan yapilan bir bagka calismada ise siklik

%S35,6 olarak gorilmektedir (16, 17). Ayhan ve Koselioren tarafindan liselerde
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gerceklestirilen bir calismada ise katilimcilarin %1,8’1 online oyun bagimlist olarak

nitelendirilmistir (54).

2.8. Oyun Bagimhihg Etyolojisi\Risk Gruplari

2.8.1.Demografik Faktorler

Oyun bagimhiligmin etyolojisi ve risk gruplari ile ilgili bir¢ok caligma
mevcuttur. Yapilan calismalarda oyun bagimliligi ile ilgili demografik risk faktorleri
incelendiginde erkek cinsiyette olmanin (8, 9, 12, 13, 18-23, 52, 55, 56), addlesan yas
grubunda yer almanin (6zellikle ge¢ addlesan yas grubunu iceren 16-21 yas arasi
bireyler) (11, 22, 23, 49, 55), ebeveynlerin bosanmis veya ayri olmasinin (9, 55),
sosyoekonomik durumun yiiksek olmasinin (18, 57, 58), halihazirda 6grenci olmanin
(22), sigara kullanmanin (59, 60), anne egitim diizeyinin diisiik olmasimin (61, 62),
fiziksel aktivite ve egzersiz diizeyinin diisiik olmasinin (55, 63) oyun bagimliliginda

etkili oldugunu gosteren caligmalar mevcuttur.

2.8.2. Oyunla Ilgili Faktirler

Yapilan caligmalarda oyun bagimliliginda oyunla ilgili etkili faktorleri
incelendiginde online oyun oynamanin oOzellikle de MMORPG tiirii oyunlar
oynamanin (9, 13, 18, 22, 23, 49, 55), oyun oynamaya erken yasta baglamanin (24),
kendini “Gamer” (Oyuncu) olarak nitelendirmenin (11), evde internet baglantisinin

mevcut olmasinin (58), evde kendine ait bilgisayara sahip olmanin (58, 62), haftalik
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ortalama oyun oynama siiresinin fazla olmasmin (11, 13, 22, 55) oyun bagimliliginda

etkili oldugunu gdsteren ¢aligmalar mevcuttur.

2.8.3. Psikososyal Faktorler

Yapilan c¢alismalarda oyun bagimliligi ile ilgili psikososyal faktorleri
incelendiginde 6z-sayginin ve 6z-deger algisinin diisiik olmasinin (19, 20, 24, 49, 55),
giinliik hayattan diisik memnuniyet diizeyinin (11, 19, 23, 53, 55), antisosyal
davraniglarin ve 6fke kontrol problemlerinin (20, 53, 55, 60), duygusal stresin ve
depresyon varliginin (11, 20, 22, 23, 55, 60), dikkat eksikligi ve hiperaktivite varliginin
(20, 55), norotik kisilik tipi varliginin (64), sorumsuz kisilik tipi varliginin (64), daha
icedontik kisilik tipinin (55, 64), diisiikk sosyal uyumlulugun (21, 49), daha diirtiisel
davranig tipinin (11, 21), daha diisiik akademik performansin (13, 49, 55), aile
uyumunun kotii olmasinin (13, 49, 55) oyun bagimliliginda etkili oldugunu gdsteren

caligmalar mevcuttur.

2.9. Oyun Bagimhhgimin Saghk Ciktilar

2.9.1. Fiziksel Ciktilar:

Oyun bagimhiliginin fiziksel saglik lizerindeki etkisi, farklir yonleri ile birgok
calismada degerlendirilmistir. Birden fazla ¢alismada oyun bagimliliginin, otonom
sinir sisteminde ve plazma katekolamin yanitlar1 ve seviyelerinde bazi degisikliklere

yol ac¢tig1 sonucu elde edilmistir (65-68).
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Isvigre’de gergeklestirilen bir calismada oyun bagmmlihg, diisiik fiziksel
aktivite ile iligskilendirilmektedir (63).

Oyun bagimliligi ile uyku problemlerini iligkilendiren bir¢cok ¢alisma
mevcuttur (67-73). Ozellikle MMORPG oynayanlarda uyku siiresinin azalmasi ve

uyku kalitesinin diismesini de igeren uyku problemlerine sik rastlanmaktadir (74).

Cin’de gerceklestirilen bir calismada oyun bagimliligi ile nébet gecirme

arasinda pozitif iliski tespit edilmistir (75).

Oyun bagimliligi ile el bilek agrilarini iliskilendiren bir galisma mevcuttur (76).
Bunlarin yani sira internet oyun bagimliligi; eniirezi, enkoprezi, tendosinovit, obezite,

nasir ile de iliskilendirilmektedir (77, 78).

2.9.2. Ruhsal Ciktilart

Messias ve arkadaglar1 giinde 5 saatten daha fazla oyun oynayanlarda
liziintiiniin, intihar diisiincesi ve planlamasi riskinin daha fazla oldugunu belirtmistir.
Rehbein ve ark. da oyun bagimliligini intihar ile iligkilendirmektedir (73, 79).

Oyun bagimliliginin, depresyon ve anksiyete gibi psikiyatrik rahatsizliklarla

iliskisi bildirilmistir (9, 67, 80-84).

Somatizasyon bozukluklar1 da literatiirde birden fazla ¢alismada oyun

bagimligi ile iligkilendirilmektedir (9, 67, 81).
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Dikkat eksikligi, hiperaktivite, konsantrasyon problemleri ve artmis diirtiisellik
de literatiirde bir¢ok ¢alismada oyun bagimlilig: ile iligkilendirilmektedir (9, 21, 67,

71, 81, 84-88).

Oyun bagimliligr ile iligkilendirilen diger bir ruh saglig1 problemi obsesif
kompulsif bozukluktur (67, 81, 84, 89, 90).

Ayrica oyun bagimlihigs; diisiik yasam kalitesi ve diisiik yasam doyumu (23, 53,
67, 80, 91, 92), agresif davraniglar (71, 88, 93) ve azalmis 6z saygi ile de

iliskilendirilmektedir (53, 67, 92, 94).

2.9.3. Sosyal Ciktilart

Patolojik oyun oynama davranisi ile 6z saygi ve 6z giiven arasinda negatif iligki
oldugu gosterilmistir (18).

Zayif notlar, finansal problemler gibi profesyonel ve akademik problemler
goriilebilir (18). Ozellikle oyun bagimlilig1 ve diisiik akademik basar1 arasindaki iliski
birgok ¢aligmada vurgulanmaktadir (71, 73, 93, 95, 96).

Oyun bagimliligimin okula sosyal uyumda sorunlara yol agmasi yoni de
literatiirde gosterilmistir (67, 97).

Oyun Bagimliligi; bos zamanlari, is1, egitimi, aile yasamini, arkadas iliskilerini,
sosyal yasami, psikososyal 1yi olma halini, sosyal uyumu ve 6z saygiyr etkileyen

psikososyal sonuglara ve zihinsel saglik problemlerine yol agabilir (18, 78, 98-100).

31



Oyun bagimliliginin 6zellikle aile iligkilerini, aile uyumunu ve ebeveyn gocuk
baglanmasini olumsuz yonde etkiledigine dair birgok ¢alisma mevcuttur (13, 65, 67,
96, 101).

Ayrica oyun bagimliligi yalnizlikla (67, 81, 92, 102), utangaclikla, sosyal fobi
ve kisiler arasi iligkilerde giicliik yasama ile de iligkilendirilmektedir (9, 53, 67, 80, 86,

101, 103-105).

2.10. Oyun Bagimhihig Koruma ve Tedavisi

Oyun bagimliligmi 6nleme ve miidahale ile ilgili ¢aligmalar
degerlendirildiginde miidahale i¢cin 3 grup ele alinmaktadir. Primer koruma
kapsaminda degerlendirilen genel popiilasyonla ilgili 6nlemler, hem primer korumay1
hem de sekonder olarak erken degerlendirmeyi iceren hedef gruplarda yiiriitiilen
caligmalar ve oyun bagimlilig1 oldugu tespit edilen bireylerde tersiyer korumayi igeren

tedavi ve miidahalaleler bu baglamda ele alinmaktadir.

Tim popiilasyonu korumay1 hedef alan evrensel koruma stratejileri 5 baslhk

altinda degerlendirilmektedir.

e Egitimle Ilgili Faaliyetler: Saglikli internet ve bilgisayar kullanma siireleri,
daha hedef temelli internet kullanimini artirmak icin dijital okuryazarlik
kurslar, fiziksel aktiviteyi ve diger saglikli yasam davraniglarini tegvik edici

faaliyetler
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Yasaklayict Onlemler: Giiniin belirli saatlerinde online oyun hizmeti

servislerinin zorunlu olarak durdurulmasi gibi 6nlemler

Teknolojik Olgiitlerle Kisitlama: Ebeveyn filtreleri\kilitleri, oyun oynama
platformlarinda zaman kisitlayicit ayarlar, fazla oyun oynama siirelerinde

kullanicty1 uyaran sistemler

Toplumsal Farkindalik Onlemleri: Internet kullaniminin olmadig1 milli giinleri
tesvik etmek, internet oyun bagimliligi ile ilgili temel semptomlar ve bagvuru

merkezleri hakkinda bilgi veren kampanyalar

Ulasilabilirligi Azaltma Faaliyetleri: Sahip olunan cihaz sayisini azaltma, yatak

odasindan oyun cihazlarini uzaklastirma gibi

Tiim popiilasyonu hedef alan stratejilerin yan1 sira riskli gruplar1 da ele alan

faaliyetler onem gostermektedir. Bunlar 3 baglik altinda degerlendirilmektedir.

Diizenli Tarama Faaliyetleri: Tipik olarak okullar1 ve tiniversiteleri hedef alan

epidemiyolojik izlem ¢alismalar1

Ruhsal Saglik Taramalari: Saglik profesyonelleri ile oyun bagimliligr riskini

artiran duygusal stres gibi durumlarin takibi ve degerlendirilmesi

Okul Temelli Egitim Programlari: Ozellikle internetin ve teknolojinin saglikli
kullanilmasini temel alan, oyun dis1 hobileri ve fiziksel aktiviteyi tesvik eden
egitim programlari
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Toplumu ve risk gruplari ele alan koruma stratejileri tek basina yeterli
degildir. Internet oyun bagimlig1 tanis1 almis kisilerin erken asamada tedavisinin
saglamak ve olas1 sekellerden korumak da koruma stratejilerinin énemli bir pargasi
olarak yer almaktadir. Bu kapsamda ele alinan stratejiler 4 bashk altinda

incelenmektedir.
e Destek Gruplar1 Olusturulmasi

e Ayaktan Ruhsal Tedavi Hizmetleri: Oyun bagimliligina katkida bulunan veya
etyolojisinde yer alan depresyon ve anksiyete gibi gibi hastaliklarin ve oyun

bagimliliginin efektif tedavisi

e Psikososyal Rehabilitasyon: Sosyalizasyon ve alternatif ilgi alanlarini

odaklayan dijital detoksifikasyonu da igeren rehabilitasyon programlari

e Ruhsal Egitim: Semptomlar hakkinda ayrintili bilgi vermeyi amaglayan ve
oyun bagimliliginin zararlarini en aza indirmeyi hedef alan stratejileri anlatan

egitim programlari (106-108)

Oyun bagimlilig: tedavisi ile ilgili literatiirde birden fazla ¢aligma mevcuttur.
Tedaviler farmakoterapi, biligsel davranisc1 yaklagimi temel alan psikoterapi ve diger
yaklasimlar olarak gruplanmaktadir (109). Farmokoterapide bupropiyonun, metil
fenidatin, bupropiyon-essitolapram kombinasyonunun ve atomoksetin/metilfenidatin
etkilerini inceleyen c¢alismalar mevcut olup bu calismalarda bu tedavilerin oyun

oynama siiresini anlamli olarak azalttigi tespit edilmistir (110-114). Bir diger temel
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tedavi yaklagimi olarak biligsel davranisci terapiyi iceren ¢aligmalar incelendiginde bu

tedavi yaklasimi ile de oyun oynama siirelerinin kisaldigi gézlemlenmistir (115-118).

Konuyla ilgili diger miidahale ¢alismalar1 ele almirsa uygulanan tedaviler
olarak; aile terapisi, kendini kesfetme kampi, eklektik psikoterapi yaklasimi,
MMORPG oyunlart i¢inde egitim yaklagimi goze carpmaktadir. Tiim bu diger

yontemlerde oyun oynama siiresinde anlamli azalma izlenmistir (119-122).

2.11. Oyun Bagimlihg ile Tlgili Yiiriitiilen Ulusal ve Uluslararasi Programlar

Oyun bagimlilig: ile ilgili politikalar ve 6nleme ¢aligmalar1 bolgesel farkliliklar
gostermektedir. Giiney Kore’de yaygmn prevalans ve oyun bagimliligi kaynakli
sorunlarin yayginligi nedeniyle oyun bagimliligina yanit igin biiyilk kaynaklar
kullanilmaktadir (123). Konuyla ilgili 8 bakanlik, farkindalik kampanyalarini, okul
temelli onleme ¢alismalarini, epidemiyolojik ¢alismalar1 ve tedaviyi iceren stratejileri

yuriitmekle sorumludur.

Oyun bagimliligi ile miicadelede 6nemli adimlar atan bir diger iilke olan Cin’de
secici kisitlamalar ve sansiir temelli yaklasim ele alinmaktadir. 2000-2014 yillar
arasinda Cin’de bazi popiiler oyun konsollarinin satis1 yasaklanmis ve kiiltlir bakanligi
oyun gelistiricilerine yas1 temel alan ve 18 yas alt1 bireyler i¢in 3 saatten uzun siire
oyun oynamada otomatik kapatma, 18 yas alt1 bireyler i¢in oyun i¢i satin almalarin
kisitlanmasi gibi sartlarin saglanmasini zorunlu tutmustur (124, 125). Hong Kong’da

“Be NetWise” isimli program cergevesinde 150 binden fazla &grenci, ebeveyn ve
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Ogretmen icin egitim faaliyetleri diizenlenmistir (108, 126). Hong Kong’da Tung Wah
Bagimlilik Koruma ve Tedavisi Hastaneler Grubu internet oyun bagimliliginin

rehabilitasyon siirecinde gorev almaktadir (127).

Japonya’da 3 bakanlik konuyla ilgili; internet kullaniminin diizenlenmesini,
problemli internet kullanimu ile ilgili 6nleme faaliyetlerini, okul ¢ag1 ¢ocuklari i¢in 6zel
Onleme faaliyetlerini de iceren miidahale ¢aligmalari ile ilgili faaliyet gostermektedir.
2012°de Japon i¢ Isleri ve iletisim Bakanligy; internet yanlis kullanimi ve teknoloji
okuryazarligi ile ilgili egitim faaliyetleri diizenlemistir. 2014°te baska bir kampanyada
akilli telefonlarla iliskili yanls internet kullanim1 konusunda farkindalik ¢aligmasi
ylrtitiilmiistiir. 2014°te Japon Egitim, Kiiltiir, Spor, Bilim ve Teknoloji Bakanligi
Kurihama Bagimlilik Merkezi tarafinda yiiriitiilen terapi caligmalarini baslatmistir
(108, 122). Japonya’da oyun bagimlilig: ile ilgili tedavi saglayan merkez sayis1 2016

yilinda 28’¢ yiikselmistir (127, 128).

Almanya, miidahale ¢alismalarinda 6nemli adimlar atan bir diger tilkedir (129).
2012’de Alman Saglik Bakanlig1 internet ve oyun bagimliligini da ele alacak sekilde
bagimlhilik yaklagiminmi giincellemis, ICD 11°de oyun bagimliginin tanimlanmasi i¢in
ve cocuklarin, ebeveynlerin ve 6gretmenlerin egitimini de ele alan 6nleyici ¢aligmalari

temellendirmistir (108, 130).

Ingiltere, ABD ve Avustralya, internet oyun bagimliligina yaklasimlar:

acisindan benzer politikalar izlemektedir. Her li¢ lilkede de oyun bagimliligi resmi
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olarak tanimlanmasa da ekran basinda gegirilen fazla siire potansiyel bir risk olarak ele
alinmaktadir (108). Ingiltere’de oyun bagimliligi obezite icin risk faktdrii olarak
gosteren rehberler bulunmaktadir. ABD’de ise ekran ve medya bagimliligini1 6nlemek
icin Dogu Asya iilkelerinin yaklasimini 6rnek alan bildirimler bulunmaktadir (106).
ABD’de oyun bagimliligi tedavisinde “reSTART” tedavi merkezleri hizmet

saglamaktadir (127).

[ran Saglik Bakanligi, okullarda ve birinci basamakta kullanilmak iizere bir

onleme paketi ve biligsel davranigsal terapileri temel alan bir miidahale programi

hazirlamaktadir (127).

Isvigre’de halk saglig1 federal ofisi oyun bagimliligim diger bagimliliklarla

beraber «2017-2024 Milli Bagimlilik Stratejisi» programina dahil etmistir (127, 131).

Endiistri de oyun bagimliligini1 6nlemede 6nemli role ve sorumluluga sahiptir.
Oyun endiistrisi; yas siniflamasi rehberleri ve online hizmetlerin giivenli kullanilmasi
hakkinda rehberler saglamaktadir. Ornegin; Microsoft oyun oynarken tekrarlayan
hareketlerin ve yanlis postiirin ve uzun siire oyun oynamanin ciddi saglik
problemlerine yol acacagini bildiren “Sagliklt Oyun Oynama Rehberi”’ni yayimlamistir

(132).

ABD’de, “Eglence Yazilimlar1 Degerlendirme Kurulu” (ESRB: Entertainment
Software Rating Board) tiiketiciler i¢in yasa uyumlu materyal saglanmasini
denetlemekte ve uyar1 ve Onerilerde bulunmaktadir (133). “Avrupa Oyun Bilgi
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Sistemi” (PEGI: Pan European Gaming Information) benzer bir sistemi Avrupa’da

uygulamaktadir (134).

DSO; bilgisayarlarda, akilli telefonlarda ve benzeri elektronik cihazlarda
internetin asir1 kullaniminin  degerlendirildigi 2014°de Tokya’da gerceklesen bir
toplant1 organize etmis ve konunun ana hatlarin1 degerlendirerek raporlamistir (135).
2019 yilinda ICD 11°de oyun bagimhiligi “6C51” kodu ile tam1 kodlar1 arasinda

tanimlanmustir (48).

Tiirkiye’de; oyun bagimlilig ile ilgili siklik, etyoloji ve tedaviyi degerlendiren
akademik arastirmalar mevcuttur. 2018 yilinda Saglik Bakanligi, oyun bagimliliginin
epidemiyolojisini, etyolojisini ve ayrintilariyla beraber oyun bagimliliginin 6nlenmesi
ve miidahalesi ile bilgilerin raporlandigi “Dijital Oyun Bagimliligi Calistayr”’n1
gergeklestirmistir (136). Dijital ortamda gegirilen siireyle ilgili olarak Genglik ve Spor
Bakanhig1 “www.farkindayiz.org” sitesinde bilgilendirme ve farkindalik faaliyetleri
yiiriitmekte, Bilgi Teknolojiler ve Iletisim Kurumu ise ozellikle oyun oynama
faaliyetini temel alan “www.guvenlioyna.org” sitesinde konuyla ilgili degerlendirme,

bilgilendirme ve farkindalik faaliyetleri diizenlemektedir (137, 138).
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3.GEREC VE YONTEM
3.1. Arastirmanin Kapsami

Aragtirma, Ankara ili sinirlari igerisinde yer alan Gazi Universitesi Tip
Fakiiltesi, Saglik Bilimleri Fakiiltesine bagli Fiziksel Tedavi ve Rehabilitasyon,
Beslenme ve Diyetetik ve Hemsirelik béliimleri, Sincan Ibni Sina Anadolu Lisesi ve

Cankaya Deneme Anadolu Lisesi 6grencilerinin katilimi ile ytirtitilmiistiir.

3.2. Arastirma Bolgesinin Tanitimi

Gazi Universitesi Tip Fakiiltesi 2 Ekim 1979 yilinda Ankara Iktisadi ve Ticari
[limler Akademisi'ne bagl olarak kurulmustur. Gazi Universitesi Tip Fakiiltesi Gazi
Hastanesi; 26 Mart 1979 yilinda Saglik ve Sosyal Yardim Bakanlig1 ve Tiirkiye Trafik
Kazalar1 Yardim Vakfi arasinda imzalanan bir protokol ile Dr. Muhittin Ulker Acil
Yardim ve Travmatoloji Hastanesi'nde, Gazi Universitesi Tip Fakiiltesi'nin Uygulama
ve Aragtirma Hastanesi olarak hizmete girmistir. Gazi Universitesi Tip fakiiltesi
biinyesinde 2019 itibariyle toplam 2778 6grenci egitim almaktadir (139).

Gazi Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesi, Bakanlar Kurulunun 14.07.2008
tarih ve 2008/13928 sayil1 karari ile kurulmus ve 2009 yilinda ilk 6grencilerini alarak
egitim-0gretim hayatina baslamistir. Beslenme ve Diyetetik, Fizyoterapi ve
Rehabilitasyon, Hemsirelik, Odyoloji, Dil ve Konusma Terapisi ile Sosyal Hizmet
Boliimlerinde egitim verilen fakiiltenin 2019 yilinda lisans diizeyinde toplam 2100

ogrencisi bulunmaktadir (140).
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Gazi Universitesi Tip Fakiiltesi ve Saglik Bilimleri Fakiiltesi Yenimahalle ve
Cankaya ilgelerinin sinirinda konumlanmustir.

Ibni Sina Anadolu Lisesi, 1990 yilinda Sincan ilgesinde Fatih mahallesinde
egitim dgretime baglamistir. Okul, Sincan ilge merkezine 3 km uzaklikta, Ankara il
merkezine ise 25 km uzaklikta olup 2019-2020 egitim 6gretim yilinda 24 derslik ve
toplam 68 dgretmen ile toplam 1059 6grenciye egitim 6gretim vermektedir (141).

Bahgelievler Deneme Anadolu Lisesi, 1955 yilinda Cankaya ilgesinde
Bahgelievler Mahallesinde kurulmus ve 1956-1957 yilindan itibaren egitim dgretime
baslamistir. Okul Cankaya ilge merkezine 5 km ve Ankara il merkezine 5 km uzaklikta
olup 2019-2020 egitim o6gretim yilinda 32 derslik ve 72 6gretmen ile toplam 821

Ogrenciye egitim 6gretim vermektedir (142).

3.3. Arastirmanin Tipi

Arastirma kesitsel tipte bir arastirmadir.

3.4. Arastirmanin Evreni, Orneklem Biiyiikliigii ve Katihm Oram

Arastirmanin evrenini; Gazi Universitesi Tip Fakiiltesi, Gazi Universitesi
Saglik Bilimleri Fakiiltesine bagl Fiziksel Tedavi ve Rehabilitasyon, Beslenme ve
Diyetetik ve Hemsirelik béliimleri, Sincan Ibni Sina Anadolu Lisesi ve Cankaya
Deneme Anadolu Lisesinde 2019-2020 egitim 6gretim yilinda egitim alan 6grenciler

olusturmaktadir.
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Arastirmanin yapilacagi tarihten Once arastirma yapilacak fakiiltelerin ve
liselerin 6grenci sayisi 6grenilmistir. Lise ve iiniversite grubu i¢in ayr1 ayr1 6rneklem
hesaplanmistir. Universitede tabakali rastgele orneklem metodu kullanilmis ve
boliimler tabaka olarak alinmistir. Lisede tabakali kiime 6rneklem metodu kullanilmis,
her bir lise bir tabaka alinmis ve siniflara gore agirliklandirma yapilarak okul idaresi

ile belirlenen siniflar kiime olarak kullanilmustir.

Universite i¢in %50 bilinmeyen siklik almarak o degeri %5, tasarim etkisi 2,
power %80 ve giiven aralifit %95 alarak toplamda 711 kisiye ulasilmasi
hedeflenmistir. Her tabakadan ka¢ 0rneklem alinacagi da tabaka agirliklarina gore
hesaplanmistir. GUTF 2019-2020 egitim 6gretim yilina devam eden toplam 2778
Doénem I, Donem II, Dénem III, Dénem IV, Dénem V ve Donem VI tip fakiiltesi
dgrencisinin yapilan &rneklem hesabiyla 420°si ve GUSBF Beslenme ve Diyetetik,
Fiziksel Tedavi ve Rehabilitasyon ve Hemsirelik Boliimlerine 2019-2020 egitim
Ogretim yilina devam eden toplam 1928 Doénem I, Donem II, Donem III, Dénem IV
ogrencisinin 291°1 calismaya dahil edilmistir. Alinacak 6grenci sayisi da her siifin

kendi i¢indeki agirliklarina gore hesaplanmustir (Tablo 2).

Liseler i¢in %50 bilinmeyen siklik alinarak o degeri %35, tasarim etkisi 2, power
%80 ve giiven aralig1 %95 alinarak toplamda 639 kisiye ulasilmasi hedeflenmistir. Her
tabakadan kac d6rneklem alinacagi da tabaka agirliklarina gore hesaplanmaistir. Cankaya
Bahgelievler Deneme Anadolu Lisesi 2019-2020 egitim dgretim yilina devam eden

toplam 821 Dokuzuncu, Onuncu, On Birinci ve On Ikinci smif dgrencisinin yapilan
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orneklem hesabiyla 279’u ve Sincan Ibni Sina Anadolu Lisesi 2019-2020 egitim
ogretim yila devam eden toplam 1059 Dokuzuncu, Onuncu, On Birinci ve On Ikinci
smif 6grencisinin yapilan Orneklem hesabiyla 360’1 ¢alismaya dahil edilmistir.
Alinacak 6grenci sayisi da her sinifin kendi i¢indeki agirliklarina gore hesaplanmaistir.
Toplam sayilar, 6rneklem sayilar1 ve ulasilan kisi sayisi tabloda belirtilmistir (Tablo

3).

Universitede her tabakadan orneklem sayisina ulasmak icin, arastirmaya
katilmay1 kabul eden kisilere anket uygulanmistir. Evrendeki kisi sayis1 6rneklem
sayisina boliinerek yaklasik olarak 7 rakami elde edilmis ve tabakalandirmaya uyacak
sekilde smif listelerinden 7’°ser kisi ara ile katilimcilar secilmis, katilimcinin kabul
etmemesi durumunda ise bir sonraki kisi seklinde devam edilmistir. Universitede 4
katilimcr arasgtirmaya katilmayi kabul etmemistir. Lisede her tabakadan orneklem
sayisina ulagmak i¢in siniflar kiime olarak kullanilmis ve okul idaresinin belirledigi
siniflarda anket uygulamasini kabul eden katilimcilara anket uygulanmistir. Lisede

anketi reddeden katilimc1 olmamustir.
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Tablo 2. Universite Ogrencileri Orneklem Tablosu, Ankara, 2019

Dénem Toplam Kisi Belirlenen Ulasilan Kisi
Sayisi Orneklem Sayisi
1 474 72 72
2 522 79 79
3 443 67 67
Tip Fakiiltesi 4 515 78 78
5 439 66 66
6 385 58 58
Tiim Smiflar 2778 420 420
1 254 38 38
2 233 35 35
Hemsirelik 3 239 36 36
4 282 43 43
Tiim Smiflar 1008 152 152
1 106 16 16
Beslenme ve 2 119 18 18
Diyetetik 3 115 17 17
4 118 18 18
Tiim Smiflar 458 69 69
1 114 17 17
FTR (Fiziksel 2 115 17 17
Tedavi ve 3 104 16 16
Rehabilitasyon) 4 129 20 20
Tiim Smiflar 462 70 70
Tiim Boliimler opla 4706
Tablo 3. Lise Ogrencileri Orneklem Tablosu, Ankara, 2019
Sumf Toplam Kisi Belirlenen Ulasilan Kisi
Sayisi Orneklem Sayisi
9 333 113 113
Sincan ibni Sina 10 407 138 138
Anadolu Lisesi 1l L7 60 60
12 142 49 49
Tiim Siiflar 1059 360 360
Cankaya 9 202 69 69
Bahgeliezlfler 10 255 87 87
Deneme 11 224 76 76
Anadolu Lisesi 12 140 all all
Tiim Siniflar 821 279 279

Tiim Liseler
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3.5. Arastirmanin Bagimh ve Bagimsiz Degiskenleri

3.5.1. Aragtirmanin Bagimh Degiskenleri

e Internet Oyun Bagimlhilig1 Durumu

3.5.2. Arastirmanin Bagimsiz Degiskenleri

e Yas Grubu

e Cinsiyet

e Egitim Gordiigil Fakiilte

e Ogrencinin Aylik Toplam Hane Halk: Geliri
e Ogrencinin ikamet Yeri

e Ogrencinin Anne Ogrenim Durumu

e Ogrencinin Anne Meslegi

e Ogrencinin Baba Ogrenim Durumu

e Ogrencinin Baba Meslegi

e Kronik Hastaligi Bulunma Durumu

e Dengeli ve Diizenli Beslenme Durumu

e Diizenli Fiziksel Aktivite Yapma Durumu



Kardes Sayis1

Kaginci Cocuk Olma Durumu

DSO Kriterlerine Gore Yeterli Meyve Sebze Tiiketim Durumu
Sigara Kullanma Durumu

DSO Audit Testi Kriterlerine Gore Alkol Bagimlilig1 Acisindan Riskli Olma

Durumu

Evde Internet Baglantis1 Olma Durumu
Ailesi ile Tliskileri

Arkadaslar ile Tliskileri

Mutsuz Hissetme Durumu

Kaygili Hissetme Durumu

Hayatindan Memnun Olma Durumu
Ciddi Kavga Yasama Durumu

Kendine Giiven Durumu

Kendine Saygi Durumu

Internet Oyun Bagimlilig1 Durumu
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3.5.3. Bagimli Degiskenle Tliskili Oldugu Diisiiniilen Degiskenler

e Gorme Problemi Olma Durumu

e Isitme Problemi Olma Durumu

e Bel\sirt Agrisi Problemi Olma Durumu

e Bas\Boyun Agrisi Problemi Olma Durumu

e Postiir\Durus Bozuklugu Problemi Olma Durumu

e Ellerde Agri\Uyusukluk Problemi Olma Durumu

e Yorgunluk Problemi Olma Durumu

e Kendisini “Gamer” (Oyuncu) Olarak Tanimlama Durumu
e Kendisini Oyun Bagimlis1 Olarak Tanimlama Durumu

e Uyku Problemi Olma Durumu

e VKI Durumu

3.6. Arastirmanin Veri Kaynagi

Aragtirmada veri kaynagi olarak “Lise ve Universite Ogrencilerinde Internet
Oyun Bagimlilig1 Siklig1 ve Etkili Faktorler” anket formu kullanilmistir. Anket formu

arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.
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Universitede uygulanan anket toplam 4. Béliim ve 62 sorudan olusmaktadir.
Anketin 1. Bolimiinii katilimcilarin  demografik 6zelliklerini ve bazi saglik
ozelliklerini inceleyen sorular, 2.Bolimiinii katilimcilarin bilgisayar\oyun kullanimi ile
ilgili o6zelliklerini inceleyen sorular, 3.Boliimiinii sosyal iliskilerini ve bazi saglik
sorunlarmi inceleyen sorular ve 4. Boliimiinii Internet Oyun Bagimliligi Kisa Formu
(Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF) olusturmaktadir. Lisede
uygulanan anket ise Ankara il Milli Egitim Miidiirliigii'niin &nerileri ve izni dahilinde
alkol ve sigara kullanimi ile ilgili 3 sorunun ¢ikarilmasi ile toplam 4. Bolim ve 59
sorudan olugsmaktadir. Anketin 1. Béliimiinii katilimcilarin demografik 6zelliklerini ve
bazi saglik 6zelliklerini inceleyen sorular, 2. Boliimiinii katilimeilarin bilgisayar\oyun
kullanimzt ile ilgili 6zelliklerini inceleyen sorular, 3. Bolimiinii sosyal iligkilerini ve
bazi saglik sorunlarmi inceleyen sorular ve 4. Boliimiinii internet Oyun Bagimlilig
Kisa Formu (Internet Gaming Disorder Scale—Short-Form  (IGDS9-SF)
olusturmaktadir. IGDS9-SF 6lgeginin gegerlilik ve glivenilirlik ¢alismasi1 Evren ve ark.
tarafindan 2018 yilinda (Cronbach's alpha=0.89) ve Aricak ve ark. tarafindan 2018
yilinda (Cronbach’s Alpha=0.82) yapilmis olup 6lgek gegerli ve giivenilir bulunmustur

(16, 51). Kullanilan anket formlari ektedir.
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3.7. Arastirmay1 Uygulayanlar ve Uygulama Sekli

Arastirma, Gazi Universitesi Tip Fakiiltesi'nde dgrenim géren 1 Nisan-15
Mayis 2019 ve 15 Agustos -30 Eyliil 2019 doneminde Halk Saglig1 Anabilim Dali’nda
staj yapan intdrn doktorlar ve Gazi Universitesi Tip Fakiiltesi Halk Sagligi Anabilim
Dal1 aragtirma gorevlileri tarafindan uygulanmistir.

Arastirma baslamadan 6nce standardizasyonu saglamak amaciyla, veri toplama
asamasinda gorev alacak intdrn doktorlara ve arastirma gorevlilerine; arastirma, anket
formu ve uygulamasiyla ilgili olarak egitim verilmistir. Universitede uygulanan
anketler 2-9 Mays tarihleri arasinda yiiz yiize goriisme metoduyla ve lisede uygulanan
anketler 16-18 Eyliil tarihleri arasinda ve gbzetim altinda uygulanmisgtir. Bir anketin

uygulama siiresi ortalama 10-15 dakikadir.

3.8.Arastirma Verisinin Diizenlenmesi ve Analizi

Arastirma verisi SPSS 26,0 istatistik paket programi aracilifiyla
degerlendirilmistir. Tanimlayici istatistikler ortalama () standart sapma, ortanca (min;
maks), frekans dagilimi ve yiizde olarak sunulmustur. Kategorik degiskenlerin
degerlendirmesinde  Pearson Ki-kare, Fisherin Kesin Testi kullanilmistir.
Degiskenlerin normal dagilima uygunlugu gorsel (histogram ve olasilik grafikleri) ve
analitik yontemler (Kolmogorov-Smirnov) kullanilarak incelenmistir. Normal
dagilima uymadig1 saptanan degiskenler i¢in iki bagimsiz grup arasindaki istatistiksel

anlamliliklarda Mann-Whitney U Testi ve 6l¢iimle belirtilen degiskenlerin birbirleri ile
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olan iliskisini degerlendirmek igin Spearman Kkorelasyon testi uygulanmis ve elde
edilen degerler literatiir referans alinarak smiflandirilmistir (143). Yapilan ikili
karsilastirmalarla ve literatiirden faydalanilarak belirlenen farkli prediktdrlerin internet
oyun bagimliligin1 6ngérmedeki etkileri hem tiim grup i¢in hem de ayr1 ayr lise ve
tiniversiteler icin ¢ok degiskenli lojistik regresyon analiziyle degerlendirilmistir.
Logistik regrasyon analizinden Once internet oyun bagimlilig1 tizerine etkili oldugu
distiniilen degiskenlerin etkisi univariate analizlerle degerlendirilmistir. Forward
Conditional modeline alinan degiskenler 0,05 anlamlilikla modele alinmis, 0,25
diizeyinde ise ¢ikarilmistir. Model uyumu degerlendirmede Hoshmer-Lemeshow testi
kullanilmistir. Modeller bulgular boliimiinde agiklanmistir. Gozlemler arast uyum
degerlendirmesi Cohen’s Kappa testi ile degerlendirilmistir. Istatistiksel anlamlilik

degeri p<0,05 olarak kabul edilmistir.

Yas degiskeni analize alinmadan &nce “18 Yas Alt1” ve “18 Yas ve Uzeri”

seklinde gruplanmigtir.

Ebeveyn durumu, “ayr1” ve “vefat” segenekleri birlestirilerek, “ayri\vefat” ve

“beraber” seklinde gruplanarak analize alinmistir.

Kardes sayis1 degiskeni, kardes sayis1 0 olanlar “Tek Cocuk™ ve kardes sayisi
1 veya lizerinde olanlar “1 veya Daha Fazla Kardes” seklinde gruplanarak analize
almmistir. Kaginer ¢ocuk oldugu degiskeni, yanit1 1 olanlar “Ilk Cocuk” ve yanit1 1’in

iizerinde olanlar “Ikinci veya Uzeri Cocuk” seklinde gruplanarak analize alinmustir.

49



Ikamet edilen yer sorusunda diger seceneginde herhangi bir cevap
bulunmadigindan kalan segenekler “tek basina evde”, “arkadas ile evde”, “yurtta”

secenekleri birlestirilerek “tek basina evde\arkadas ile evde\yurtta” ve “aile yaninda”

seklinde gruplanarak analize alinmistir.

Annenin ve babanin 6grenim durumunu sorgulayan degiskenlerde, “okuryazar
degil”, ’sadece okuryazar”, “ilkokul mezunu” ve “ortaokul mezunu” segenekleri

birlestirilerek “ortaokul ve alt1” ve “lise mezunu” ve “yiiksekokul-iiniversite mezunu”

secenekleri birlestirilerek “lise ve tlizeri” seklinde gruplanarak analize alinmistir.

Annenin ve babanin ¢alisma durumunu sorgulayan degiskenlerde,

99 Cey 199 ¢ 99 e

“memur\kamu ¢alisan1”, “is¢i”, “esnaf\kendi adina ¢alisan”, “6zel sektor ¢alisan1” ve

“emekli” segenekleri birlestirilerek “calisiyor\emekli”, “calismiyor” ve “calismiyor\ev

hanim1” seklinde gruplandirilarak analize alinmistir.

Katilimeilarin aylik toplam hane halki gelir durumunun sorgulandig: soru,
aragtirma anketinin hazirlandig1 donemde asgari {icret tutar1 olan 1603 TL ve katlar
seklinde hazirlanmistir (144). Sonug¢ degiskeni analize alinmadan 6nce “1603 TL ve
alt”, “1604TL-3206TL”, “3207TL-4809TL” gruplar1 birlestirilerek “4809TL ve Alt1”
ve “4810TL-6412TL”, “6413TL-8015TL”,”8016TL ve iizeri” gruplar birlestirilerek

“4810 TL ve Uzeri” gruplar1 olusturulmustur.
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Diizenli fizik aktivite yapip yapmama durumu, “evet yapryorum” ve “daha dnce
yapiyordum” segenekleri birlestirilerek  “evet\Onceden” ve “hayir” seklinde
gruplandirilarak analize alinmistir. Dengeli ve diizenli beslendigini diisiinme durumu,
“evet” ve “kismen” segenekleri birlestirilerek “evet\kismen” ve “hayir” seklinde

gruplandirilarak analize alinmistir.

Katilimcilarin haftada meyve ve sebze yedikleri giin sayisit ve tiikettikleri
porsiyonlar lizerinden giinliik ortalama meyve ve sebze tiikketimi hesaplanmistir.
Hesaplanan giinliik porsiyon miktar1 DSO 6nerileri referans alnarak giinliik 5
porsiyonun altinda olanlar “DSO 6nerilerine gére yetersiz” ve giinliik 5 porsiyon ve
daha fazla olanlar “DSO &nerilerine gore yeterli” seklinde gruplandirilmis ve analize

almmustir (145, 146).

Boy (cm) ve Kilo (kg) degiskenleri ile VKI (Viicut Kitle Indeksi) degiskeni
hesaplanmis ve DSO referans almarak 18,5 degerinin alt1 “zayif”, 18,5-24.9 degerleri
“normal”, 25-29,9 degerleri “fazla kilolu”, 30 ve {izeri degerler ise “obez” seklinde
kategorize edilmistir. Analize almadan once zay1f ve normal kategorileri birlestirilerek
“zayifinormal”, fazla kilolu ve obez kategorileri birlestirilerek “fazla kilolu\obez”

kategorileri olusturulmustur (147).

Kronik hastalig1 oldugunu belirten katilimcilarda var olan kronik hastalik agik
uclu olarak sorulmus ve analize almadan once hastalik gruplart seklinde

gruplandirilmstir.
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Katilimeilarin  kullandiklar1 sigara miktari, paket ve yil degiskenlerinin

carpilmasi ile elde edilen “paket\y1l” degiskeni ile ifade edilmistir.

Katilimeilarm alkol kullanimi, DSO tarafindan gelistirilen AUDIT (Alcohol
Use Disorder Identification Test) Olgeginin sorularindan faydalanilarak 2 soru ile
degerlendirilmis ve “Alkol Kullanimi Ac¢isindan Risk Degerlendirmesi Gerekir” ve

“Normal” seklinde kategorize edilmis ve analize alinmistir (148).

Katilimeilarin ilk kez bilgisayar kullanma yasi, ilk kez akilli telefon kullanma
yas1 ve ilk kez konsol kullanma yas1 degiskenleri Saglik Bakanlig1 kaynaklar: referans
aliarak 6 yas alt1 olanlar “okul 6ncesi donem”, 6-12 yas donemi “okul ¢cagi donemi”
ve 13 yas tizeri donem “addlesan donem” olarak gruplanmis ve analize alinmstir (146,

149).

Katilimcilarin birden fazla segenek ile belirttigi tercih edilen oyun tiirii
sorusunda “MMORPG” secenegini isaretleyenler “MMORPG tercih edenler” ve bu
secenek disindaki diger segenekleri isaretleyenler “MMORPG dis tiirleri tercih edenler
seklinde gruplandirilarak analize alinmistir. Dijital oyun oynamiyorum sec¢enegini

isaretleyenler analize alinmamastir.

Giinde ortalama oyun oynama siiresi, hi¢ ara vermeden ortalama oyun oynama
stiresi ve hi¢ ara vermeden en uzun oyun oynama siiresi sorularinda dakika ve saat

birlestirilerek saat cinsinde ifade edilmistir.
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Kendini “Gamer” olarak tanimlama durumu ve kendini oyun bagimlist olarak
gorme durumu sorulari, “hayir” ve “fikrim yok™ secenekleri birlestirilerek

“hayr\fikrim yok” ve “evet” seklinde gruplanarak analize alinmistir.

Aile iliskilerini tanimlama sorusu ve arkadas iliskilerini tanimlama sorusu,
“iyi” ve “orta” secenekleri birlestirilmis ve “iyilorta” ve “koti” seklinde gruplanarak
analize alinmistir. Okul iligkilerini degerlendiren soruda “cok iyi”, “iyi” ve “orta”

secenekleri birlestirilerek “cok iyi\iyi\orta” ve “koti” ve “cok kotii” segenekleri

birlestirilerek “kotii\gok kotii” seklinde gruplanarak analize alinmistir.

Sagliginizi nasil degerlendiriyorsunuz sorusu literatiirde yaygin kullanilan
algilanan saglik sorulari degerlendirilerek olusturulmustur (150). Saglik algisini
degerlendiren bu soru “cok iyi”, “iyi” ve “orta” secenekleri birlestirilerek “cok

iyi\iyilorta” ve “koti” ve “cok kotii” segenekleri birlestirilerek “kotii\gok kotii”

seklinde gruplanarak analize alinmistir.

Olgek sorulart “Asla” 1 puan, “Nadiren” 2 puan, “Bazen” 3 puan, “Sik Sik” 4
puan ve “Cok Sik” 5 puan seklinde degerlendirilmis ve Olcekte yer alan 9 sorunun
puanlar1 toplami hesaplanmistir. Toplam puanm1i 36 ve {zeri olan katilimcilar
“Potansiyel Bagimli”, 36’nin altinda olan katilimcilar ise ‘“Normal” seklinde
gruplanarak analize alinmigtir (16, 51). Ayrica DSM V kriterleri gbz oniine alinarak 9

sorudan 5 veya lizeri soruya “Sik Sik” veya “Cok Sik” cevabinmi veren katilimcilar
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“DSM V’e Gore Potansiyel Bagimli” ve diger katilimeilar “Normal” olacak sekilde

gruplanarak analize alinmistir.

3.9. Arastirma Takvimi

Arastirma 1 Mart — 30 Eyliil 2019 tarihleri arasinda yiiriitiilmiistir 1 Mart - 30
Nisan 2019 tarihleri aras1 arastirmanin tasarimi ve anket formu olusturulmasi, 2-9
Mayis 2019 tarihleri arasinda tiniversitede veri toplama islemi ve 16 - 18 Eyliil 2019
tarihleri arasinda liselerde veri toplama islemi tamamlanmistir. 18 - 25 Eyliil 2019
tarihleri arasinda veri girisi ve analizi, 20 Eyliil — 31 Aralik 2019 tarihleri arasinda

raporlama islemi yapilmistir.

3.10. Arastirmanin Kisithhiklar:

e Arastirma Ankara’daki tiim lise ve liniversite 6grencilerini degil kendi evrenini
temsil etmektedir.

e Arastirma ¢alismay1 kabul eden bireyler iizerinden yiiriitiilm{istir.
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4. BULGULAR
4.1. Tim Katihmcilarin Degerlendirildigi Analizler

Tablo 4. Arastirmaya Katilan Bireylerin Bazi Demografik Ozelliklerinin
Dagilimi, Ankara, 2019.

| Say1 | %*

Cinsiyet (n=1350)

Erkek 616 45,6

Kadin 734 54,4
Yas Grubu (n=1344)

18 Yas Alt1 622 46,3

18 Yas ve Uzeri 722 53,7
Kardes Sayis1 (n=1271)

Tek Cocuk 108 8,5

Kardesi Var 1163 91,5
Kacinc1 Cocuk (n=1226)

[lk Cocuk 589 48,0

[kinci ve Uzeri Cocuk 637 52,0
Ikamet Durumu (n=1333)

Aile Yaninda 814 61,1

Yurtta 350 26,3

Arkadasi ile Beraber Evde 129 9,7

Tek Basina Evde 40 3,0
Ayhk Toplam Hane Halki Geliri (n=1295)

1603TL ve Daha Az 70 5,4

1604-3206 TL 339 26,2

3207-4809 TL 358 27,7

4810-6412 TL 266 20,5

6413-8015 TL 141 10,9

8016 TL ve Ustii 121 9,3

*: Siitun yiizdesi
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Tablo 4’te arastirmaya katilan bireylerin bazi demografik &zelliklerinin
dagilim1 sunulmustur. Katilimcilarin yas ortalamasi 18,407+3,158 olarak saptanmustir.
Katilimcilarin %54,4°1 kadin, %45,6’s1 erkektir. Katilimeilarin %46,3’i 18 yas altinda,
%353,7’s1 18 yas ve lizerindedir. Katilimcilarin %8,5’inin tek ¢ocuk oldugu, %91,5’inin
ise kardesi oldugu saptanmustir. Katilimeilarin %48,0’1 ilk gocuk, %52,0°1 ikinci veya tizeri
cocuktur. %26,3’1 yurtta, %61,1°1 ailesiyle, %9,7’s'i arkadasiyla, %3,0’1 tek yasamaktadir.
Aylik toplam hane halki: geliri 8016 TL ve iizeri olan %9,3, 6413-8015 TL olan %10,9,
4810-6412 TL olan %20,5, 3207-4809 TL olan %27,7, 1604-3026 TL olan %26,2 ve

1603 TL ve daha az olan %5,4 katilimc1 saptanmustir.
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Tablo 5. Arastirmaya Katilan Bireylerin Ebeveyn Ozelliklerinin Dagilim,

Ankara, 2019.

Say1 %*
Ebeveyn Durumu (n=1324)
Beraber 1163 87,8
Ayri 128 9,7
\Vefat 33 2,5
Anne Ogrenim Durumu (n=1346)
Okuryazar degil 29 2,2
Okuryazar 23 1,7
[1kokul 338 25,1
Ortaokul 239 17,8
Lise 442 32,8
'Yiksekokul 275 20,4
Baba Ogrenim Durumu (n=1341)
Okuryazar degil 3 0,2
Okuryazar 8 0,6
[lkokul 165 12,3
Ortaokul 190 14,2
Lise 460 34,3
Yiiksekokul 515 38,4
Anne Calisma Durumu (n=1341)
Memur\Kamu Calisani 189 14,1
[sci 52 3,9
Esnaf\Kendi Adina Calisan 22 1,6
Ozel Sektor Calisani 152 11,3
Emekli 74 5,5
Calismiyor\Ev Hanimi 852 63,6
Baba Calisma Durumu (n=1336)
Memur\Kamu Calisani 370 27,7
[sci 198 14,8
Esnaf\Kendi Adina Calisan 198 14,8
Ozel Sektor Calisani 309 23,1
Emekli 222 16,7
Calismiyor 39 2,9

*: Siitun ytizdesi
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Tablo 5’te aragtirmaya katilan bireylerin ebeveyn o6zelliklerinin  dagilimi
sunulmustur. Katilimeilarin %87,8’inin ebeveynleri beraber, %9,7’si ayr1 yasamakta,
%2,5’inin ise bir veya her iki ebeveyni vefat etmistir. Anne o6grenim durumu
degerlendirmesinde  %2,2’si okuryazar degil, %.1,7’si okuryazar, %25,1°1 ilkokul,
%17,8’1 ortaokul, %32,8’1 lise ve %20,4°1 yiiksekokul ve iizeri olarak saptanmistir. Baba
Ogrenim durumu degerlendirmesinde  %0,2’si okuryazar degil, %.0,6’s1 okuryazar,
%12,3"1 ilkokul, %14,2’si ortaokul, %34,3’1i lise ve %38,4’1 yiiksekokul ve tizeri olarak
saptanmigtir. Katilimcilarin anne ¢ahisma durumu %14,1 memur\kamu ¢alisani, %3,9 isgi,
%1,6 esnaf\kendi adina calisan, %]11,3 6zel sektor ¢alisanm, %5,5 emekli ve %63,6
calismiyor\ev hanimi olarak saptanmustir. Katilimeilarin baba g¢alisma durumu %27,7
memur\kamu ¢alisan1, %14,8 is¢i, %14,8 esnaf\kendi adina calisan, %23,1 6zel sektor,

%16,7 emekli ve %2,9 galismiyor olarak saptanmustir.
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Tablo 6. Arastirmaya Katilan Bireylerin Saghkla Tlgili Bazi Ozelliklerinin
Dagilimi, Ankara, 2019.

| Say1 | %>

Diizenli Fiziksel Aktivite Yapma Durumu (n=1345)

Hay1r 635 47,2

Evet 381 28,3

Onceden 329 24,5
Dengeli ve Diizenli Beslendigini Diisiinme Durumu (n=1343)

Evet 355 26,4

Hay1r 485 36,1

Kismen 503 37,5
DSO Standartlarina Gore Yeterli Meyve ve Sebze
Tiiketme Durumu (n=1213)

Yeterli 55 4,5

Yetersiz 1158 95,5
Viicut Kitle Indeksi (n=1248)

Zay1f 207 16,6

Normal 850 68,1

Fazla kilolu 157 12,6

Obez 34 2,7
Kronik Hastalik Varhg (n=1337)

Hayir 1229 91,9

Evet 108 8,1
Var Olan Kronik Hastalik (n=87) **

Alerji\Astim 34 39,1

Endokrin Hastaliklar\Biiyiime Gerilikleri 27 31,0

Psikiyatrik\Norolojik Hastaliklar 14 16,1

Kardiyolojik Hastalikla\HT 9 10,3

Romatolojik Hastaliklar 5 5,7
*: Siitun yiizdesi **Birden fazla se¢enek isaretlenmistir.
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Tablo 6’da aragtirmaya katilan bireylerin saghkla ilgili bazi 6zelliklerinin dagilim
sunulmustur. Aragtirmaya katilan bireylerin diizenli fiziksel aktivite yapma durumu; %47,2
yapmiyor, %28,3 yapiyor, %24,5 dénceden yapmus olarak, katthmeilarin  dengeli ve diizenli
beslendigini diistinme durumu; %26,4 evet, %36,1 hayir ve %37,5 kismen olarak,
katithmeilarm DSO standartlarina gore yeterli meyve ve sebze titkketme durumu; %4,5 yeterli,
%95,5 yetersiz olarak, katimeilarn viicut Kitle indeksi %16,6 zayif, %68,1 normal, %12,6
fazla kilolu ve %2,7 obez olarak, katilimcilarin kronik hastaligi olma durumu; %91,9  hayr,
%8,1 evet olarak saptanmistir. Var olan kronik hastaliklar siklik sirasiyla %39,1
alerjilastim,  %31,0  endokrin  hastaliklar\biiylime  gerilikleri,  %16,1
psikiyatrik\norolojik hastaliklar, %10,3 kardiyolojik hastaliklar\ht ve %5,7 romatolojik

hastaliklar olarak saptanmaistir.
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Tablo 7A. Arastirmaya Katilan Bireylerin internet Kullanimi ve Dijital Oyun

Oynama Konusundaki Bazi Tamimlayici Ozelliklerinin Dagilimi, Ankara, 2019.

| Say1 | %>

Yasadig Yerde Internet Baglantis1 Bulunma Durumu (n=1344)

Evet 1207 | 89,8

Hay1r 137 10,2
Oyun Oynamayi Tercih Ettigi Yer (n=1024)

Kendi Bilgisayari/Akilli Telefonu/Oyun Konsolu 892 | 87,1

Internet Kafe/Atari Salonu,Vb. Mekanlar 86 8,4

Arkadaglarinin Bilgisayari/Akilli Telefonu/Oyun Konsolu 46 4,5
Oyun Oynamak I¢in Tercih Ettigi Platform (n=1025)

IAkilli Telefon/Tablet 496 48,4

Masaiistii Bilgisayar 235 | 22,9

Diziistii Bilgisayar/Notebook 210 | 20,5

Oyun Konsolu 84 8,2
Bilgisayarda\Konsolda\Telefonda Tercih Ettigi Oyunlar (n=958)

Online/Cevrimigi Oyunlar 576 60,1

Offline/Cevrimdisi Oyunlar 382 | 39,9
Kendisini Oyuncu (Gamer) Olarak Tanimlama Durumu (n=1327)

Evet 250 | 18,8

Hay1r 926 | 69,8

Fikrim Yok 151 | 114
Kendisini Oyun Bagimhisi Olarak Géorme Durumu (n=703)

Evet 155 | 117

Hay1r 1087 | 81,8

Fikrim Yok 87 6,5
*: Siitun ylizdesi ** Birden fazla segenek isaretlenmistir.
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Tablo 7A’da aragtirmaya katilan bireylerin internet kullanimi ve dijital oyun
oynama konusundaki bazi tamimlayict Ozelliklerinin  dagilimi  sunulmugtur.
Katilimcilarin yagadigi yerde internet baglantisi olma durumu %389,8 evet, %10,2 hayir
olarak saptanmistir. Katilimcilarin oyun oynamay1 tercih ettikleri yerler %87,1 kendi
bilgisayari/akilli telefonu/oyun konsolu, %8,4 internet kafe/atari salonu, %#4,5
arkadaglarinin bilgisayari/akilli telefonu/oyun konsolu olarak, katilimcilarin dijital
oyun oynamak icin tercih ettigi platform %48,4 akilli telefon/tablet, %22,9 masaiistii
bilgisayar, %20,5 diziistli bilgisayar/notebook, %38,2 oyun konsolu olarak,
katilimcilarin bilgisayarda\oyun konsolunda\akill: telefonda tercih ettigi oyunlar &60, 1
online oyunlar, %39,9 offline oyunlar olarak, katilimcilarin kendilerini oyuncu
(gamer)olarak tanimlama durumu %18,8 evet, %69,8 hayir, %11,4 fikrim yok olarak
ve katilimcilarin kendilerini oyun bagimlisi olarak gérme durumu %11,7 evet, %81,8

hayir, %6,5 fikrim yok olarak saptanmistir.
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Tablo 7B. Arastirmaya Katilan Bireylerin internet Kullanimi ve Dijital Oyun

Oynama Konusundaki Bazi Tamimlayici Ozelliklerinin Dagihmi, Ankara, 2019.

| Say1 | %>

Baz1 Teknolojik Aletlere Sahip Olma Durumu (n=1332) **

Akilli Telefon/Tablet 1237 92,9

Diziistii Bilgisayar/Notebook 760 57,1

Masaiistii Bilgisayar 436 32,7

Oyun Konsolu 167 12,5
PC’ye Baslama Yas1 (n=1118)

Okul Oncesi Donem 117 10,5

Okul Cagi 815 72,9

AdoOlesan 186 16,6
Konsola Baslama Yas1 (n=462)

Okul Oncesi Donem 37 8,0

Okul Cagi 309 66,9

Adoblesan 116 25,1
Akill Telefona Baslama Yasi (n=1267)

Okul Oncesi Donem 18 1,4

Okul Cagi 554 43,7

Adolesan 695 549
*: Siitun ytizdesi **Birden fazla segcenek isaretlenmistir.

Tablo 7B’de aragtirmaya katilan bireylerin internet kullanimi ve dijital oyun
oynama konusundaki bazi tamimlayict Ozelliklerinin  dagilimi  sunulmugtur.
Katilimcilarin bazi teknolojik aletlere sahip olma durumu sirasiyla %92,7 akill
telefon\tablet, %57,1 diziistii bilgisayar/notebook, %32,7 masaiistii bilgisayar, %12,5
oyun konsolu olarak, katilimcilarin PC’ye baslama yast %10,5 okul dncesi donem,
%72,9 okul ¢agi, %16,6 adolesan olarak, katilimcilarin konsola baglama yas1 %8,0 okul
oncesi donem, %66,9 okul cagi, %25,1 addlesan olarak, katilimcilarin akilli telefona
baslama yas1 %1,4 okul oncesi donem, %43,7 okul cagi, %54,9 addlesan olarak

saptanmuistir.
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Tablo 8. Arastirmaya Katilan Bireylerin Baz1 Sosyal ve Psikolojik Ozelliklerinin

Dagilimi, Ankara, 2019.

| Say1 | %*

Aile Iligkilerini Tanimlama Durumu (n=1348)

lyi 1022 75,8

Orta 284 21,1

Kotii 42 3,1
Arkadas lliskilerini Tanimlama Durumu (n=1347)

Iyi 1038 77,1

Orta 278 20,6

Kotii 31 2,3
Okul Basarisim1 Degerlendirme Durumu (n=1348)

Cok lyi 179 13,3

Iyi 568 42,1

Orta 505 37,5

Kotii 82 6,1

Cok Kotii 14 1,0
Kendini Mutsuz Hissetme Durumu (n=1343)

Evet 506 37,7

Hayir 837 62,3
Kendini Kaygih Hissetme Durumu (n=1346)

Evet 653 48,5

Hay1r 693 51,5
Hayattan Memnun Olma Durumu (n=1349)

Evet 949 70,3

Hayir 400 29,7
Son Bir Yilda Ciddi Kavga/Tartisma Yasama Durumu (n=1349)

Evet 480 35,6

Hayir 869 64,4
Kendine Giiven Duyma Durumu (n=1348)

Evet 1066 79,1

Hayir 282 20,9
Kendine Saygi Duyma Durumu (n=1343)

Evet 1179 87,8

Hayir 164 12,2
Su Andaki Saghgim Degerlendirme Durumu (n=1349)

Cok lyi 353 26,2

lyi 660 48,9

Orta 285 21,2

Kotii 37 2,7

Cok Kotii 14 1,0

*: Siitun ylzdesi
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Tablo 8’de arastirmaya katilan bireylerin bazi sosyal ve psikolojik
ozelliklerinin dagilimi sunulmustur. Katilimcilarin aile iliskilerini tanimlama durumu
%75,8 iyi, %21,1 orta, %3,1 kotii olarak, arkadas iliskilerini tanimlama durumu %77,1
iyi, %20,6 orta, %2,3 kotii olarak, okul basarisin1 degerlendirme durumu %13,3 ¢ok
Iyi, %42,1 iyi, %37,5 orta, %6,1 koti, %1,0 ¢cok kotii olarak, kendini mutsuz hissetme
durumu %37,7 evet, %62,3 hayir olarak, kendini kaygili hissetme durumu %438,5 evet,
%351,5 hayir olarak, hayatindan memnun olma durumu %70,3 evet, %29,7 hayir olarak,
son bir yilda ciddi kavga\tartisma yasama durumu %35,6 evet, %64,4 hayir olarak,
kendine giiven duyma durumu %79,1 evet, %20,9 hayir olarak, kendine saygi duyma
durumu %87,8 evet, %12,2 hayir olarak, su anki sagliklarin1 degerlendirme durumu

%26,2 ¢ok iyi, %48,9 iyi, %21,2 orta, %2,7 kotii, %1,0 cok kot olarak saptanmistir.
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Tablo 9. Katihmcilarda Bazi Semptomlarim Bulunma Durumu Dagilimi, Ankara,

2019.

| Say1 | %*

Gorme Problemi (n=1342)

\Var 603 449

Yok 739 55,1
Isitme Problemi(n=1337)

\Var 80 6,0

Yok 1257 94,0
Bel/Sirt Agrisi(n=1337)

\Var 453 33,9

Yok 884 66,1
Bas/Boyun Agrisi(n=1336)

\Var 476 35,6

Yok 860 64,4
Postiir/Durus Bozuklugu(n=1335)

\Var 392 29,4

Yok 943 70,6
Ellerde Agr1/Uyusukluk(n=1334)

\Var 220 16,5

Yok 1114 83,5
Uyku Problemleri(n=1339)

\Var 543 40,6

Yok 796 59,4
Yorgunluk/Halsizlik(n=1340)

\Var 760 56,7

Yok 580 43,3

*: Siitun ytlizdesi

Tablo 9'da katilimcilarda bazi semptomlarin bulunma durumu dagilimi
sunulmustur. Katilimcilarin %44,9’unda gérme problemi oldugu, %6,0'inda isitme
problemi oldugu, %33,9’unda bel/sirt agris1 oldugu, %35,6'sinda bas/boyun agrisi
oldugu, 9%29,4'tinde postir/durus bozuklugu oldugu, %16,5'inde ellerde
agri/uyusukluk  oldugu, %40,6'sinda  uyku problemi oldugu, %56,7'sinde

yorgunluk/halsizlik oldugu saptanmustir.
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Tablo 10. Katihmeilarin Olgek Sorularina Verdikleri Yamtlarin Dagilimi,
Ankara, 2019.

.. Yanitlar
Olgegin Alt
Boyutlari Asla Nadiren Bazen Sik Sik Cok Sik
(n=1350) Say1 (%*) Say1 (%*) Say1 (%*) Say1 (%*) Say1 (%*)
Asir1 Zihinsel
Us 720 (%53,4) | 289 (%21,4) | 215 (%15,9) 81 (%6,0) 45 (%3,3)
gras

Yoksunluk 1 946 (9670,1) | 197 (%614,5) | 128(%95) | 52(%39) | 27 (%20)
Semptomlari

Tolerans 726 (%53,8) 264 (%19,6) 222 (%16,4) 87 (%6,4) 51 (%3,8)
Kontrol Kaybi 922 (%68,3) 192 (%14,3) 130 (%9,6) 73 (%5,4) 33 (%2,4)
Diger

Aktiviteleri 924 (%68,4) 182 (%13,5) 133 (%9,9) 72 (%5,3) 39 (%2,9)
Birakma

Sorunlara

Ragmen 937 (%69,4) 159 (%11,8) 132 (%9,8) 64 (%4,7) 58 (%4,3)
Devam Etme

Yalan Soyleme | 1013 (%750) | 122 (%9,0) | 104 (%7,8) 65 (%4,8) 46 (%3,4)

Olumsuz
Duygulardan | 630 (9446,7) | 203 (%15,0) | 262 (%19,4) | 140 (%10,4) | 115 (%8,5)
Kacinmak I¢in

Oynama

Oyun
Oynamaktan
Dolay1 Onemli | 1059 (%78,4) | 111 (%8,2) 86 (%6,4) 59 (%4,4) 35 (%2,6)

Firsatlan

Kacirma

*Satir Yiizdesi
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Tablo 10’da katilimcilarin Slgek sorularma verdikleri yanitlarin dagilimi
sunulmustur. Katilimcilarin asirt zihinsel ugras sorusuna %53,4 asla, %21,4 nadiren,
%15,9 bazen, %6,0 sik sik, % 3,3 ¢ok sik olarak, yoksunluk semptomlar1 sorusuna
%70,1 asla, %14,5 nadiren, %9,5 bazen, %3,9 sik sik, % 2,0 ¢ok sik olarak, tolerans
sorusuna %53,8 asla, %19,6 nadiren, %16,4 bazen, %6,4 sik sik, % 3,8 ¢ok sik olarak,
kontrol kayb1 sorusuna %68,3 asla, %14,3 nadiren, %9,6 bazen, %5,4 sik sik, % 2,4
cok sik olarak, diger aktiviteleri birakma sorusuna %68,4 asla, %13,5 nadiren, %9,9
bazen, %5,3 sik sik, % 2,9 cok sik olarak, sorunlara ragmen devam etme sorusuna
%69.,4 asla, %11,8 nadiren, %9,8 bazen, %4,7 sik sik, % 4,3 ¢ok sik olarak, yalan
sOyleme sorusuna %75,0 asla, %9,0 nadiren, %7,8 bazen, %4,8 sik sik, % 3,4 ¢ok sik
olarak, olumsuz duygulardan kaginmak i¢in oynama sorusuna %46,7 asla, %15,0
nadiren, %19,4 bazen, %10,4 sik sik, % 8,5 cok sik olarak, oyun oynamaktan dolay1
Onemli firsatlar1 kagirma sorusuna %78.,4 asla, %8,2 nadiren, %6,4 bazen, %4,4 sik sik,

% 2,4 ¢ok sik olarak yanit verdikleri saptanmustir.
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Tablo 11A. Katihmcilarin Oyun Bagimhisi Olma Durumlarimin Dagilimi, Ankara,
2019.

| Say1 | %*
Olcege Gore Bagimhlik Durumu (n=1350)
Normal 1274 94,4
Bagiml 76 5,6
DSM V Kriterlerine Gore Bagimhilik Durumu (n=1350)
Normal 1260 93,3
Bagimli 90 6,7

*: Siitun yiizdesi

Tablo 8A’da katilimcilarin oyun bagimlist olma durumlarinin dagilimi
sunulmustur. Katilimcilarin 6lgege gore bagimlilik durumu %94,4 normal %5,6
bagimli olarak, DSM V kriterlerine gore bagimlilik durumu %93,3 normal, %6,7
bagimli olarak saptanmistir. Katilimcilarin 6lgekten aldiklari toplam puanin ortalamasi
15,23+7,69 dur.

Tablo 11B. Katihmeilarin Egitim Aldiklari Kuruma Gére internet Oyun

Bagimhg Prevalanslari, Ankara, 2019.

| Say1 | %*
Lise (n=639)
Normal 599 93,7
Olcege Gore Bagimli 40 6,3
Universite (n=711)
Normal 675 94,9
Olcege Gore Bagimli 36 51

*Situn Yizdesi

Tablo 8B’de katilimcilarin egitim aldiklar1 kuruma gére internet oyun bagimligi
prevalanslar1 sunulmustur. Lisede egitim alan katilimcilarin %6,3’i dlgege gore
bagimli %93,7’si normal, iiniversitede yer alan katilmcilarin %5,1°1 Olcege gore

bagimli %94,9’u normal olarak saptanmustir.
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Tablo 12. Arastirmaya Katilan Bireylerin Demografik Ozelliklerine Gore

Internet Oyun Bagimhhigi Olma Durumunun Degerlendirilmesi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimlihg: Durumu
Bagimh Normal
Say1 | %* Sayi | %*

Cinsiyet (n=1350)
Erkek 57 9,3 559 90,7
Kadin 19 2,6 715 97,4
x2=28,002 p<0,001 OR:3,837(2,256-6,524)

Yas Grubu (n=1344)
18 Yas Alt1 40 6,4 582 93,6
18 Yas ve Uzeri 36 5,0 636 95,0
x2=1307 p=0,253

Anketin Yapildig1 Yer (n=1350)
Lise 40 6,7 599 93,7
[Universite 36 51 675 94,9
x2=0,907 p=0,341

Kardes Sayis1 (n=1271)

Tek Cocuk 18 16,7 90 83,3

Kardes Var 52 45 1111 95,5

x2=28,243 p<0,001 OR:4,273(2,398-7,612)

Kacinc1 Cocuk Olma Durumu (n=1226)

[k Cocuk 38 6,5 551 93,5

Ikinci ve Uzeri Cocuk 29 4,6 608 95,4
v2=2,136 p=0,144

Ikamet Edilen Yer (n=1333)
Tek\Arkadas Ile Evde\Yurtta 27 5,2 492 94,8
Aile Yani 48 59 766 94,1

x2=0,288 p=0,592
Aylik Toplam Hane Halki Geliri (n=1295)

4809 Ustii 39 7,4 489 92,6
4809 ve Alt1 35 4,6 732 95,4
v2=4,626 p=0,031 OR:1,668 (1,042-2,670)
*: Satir Yiizdesi **OR: Odd’s Ratio
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Tablo 12°de arastirmaya katilan bireylerin demografik &zelliklerine gore
internet oyun bagimliligr olma durumunun degerlendirilmesi sunulmustur. Cinsiyete
gore erkek katilimeilarin %9,3’1 kadin katilimcilarin %2,6’s1, yas grubuna gore 18 yas
alt1 katilimcilarin %6,4°1 18 yas ve tizeri katilimcilarin %5,0’1, anketin yapildig: yere
gore lisede yer alan katilimcilarin %6,7’si liniversitede yer alan katilimeilarin %5,1°1,
kardes sayisina gore tek ¢cocuk olan katilimeilarin %16,7’si kardesi olan katilimcilarin
%4,5°1, kaginci ¢ocuk olma durumuna gore ilk ¢ocuk olan katilimeilarin %6,5°1 ikinci
ve lizeri ¢ocuk olanlarin %4,6’s1, ikamet edilen yere gore evdelyurtta kalan
katilimcilarin %5,2’si aile yaninda kalan katilimeilarin %5,9°u, aylik toplam hane halki
gelirine gore 4809TL ve alti olan katilimcilarin %4,6’s1 4809 TL istii olan
katilimcilarin %7,4’4 bagimli olarak saptanmistir. Oyun bagimlilig1 ile cinsiyet
(p<0,001), kardes say1s1 (p<0,001) ve aylik toplam hane halk1 geliri (p=0,031) arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark anlamh

degildir.
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Tablo 13. Arastirmaya Katilan Bireylerin Ebeveyn Ozelliklerine Gore internet

Oyun Bagimhiligi Olma Durumunun Degerlendirilmesi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimlihg: Durumu
Bagimh Normal
Sayi | %* Sayi1 | %*

Ebeveyn Durumu (n=1324)
Ayri / Vefat 23 14,3 138 85,7
Beraber 53 4,6 1110 95,4
1 2=24,738 p<0,001 OR:3,490 (2,074-5,873)

Anne Ogrenim Durumu (n=1346)
Ortaokul ve Alt1 35 5,6 594 944
Lise ve Uzeri 41 57 676 94,3
x2=0,015 p=0,903

Baba Ogrenim Durumu (n=1341)
Ortaokul ve Alt1 19 5,2 347 94,8
Lise ve Uzeri 57 5,8 918 94,2
x2=0,213 p=0,644

Anne Calisma Durumu (n=1341)
Calismiyor\Ev Hanimi 46 54 806 94.6
Calisiyor\Emekli 30 6,1 459 93,9
x2=0,315 p=0,575

Baba Calisma Durumu (n=1336)

Calismiyor 1 2,6 38 97,4
Calistyor\Emekli 75 58 1222 94,2
p=0,722**
*: Satir Yiizdesi **Fisher’s Exact Test ***OR: Odd’s Ratio
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Tablo 13’de arastirmaya katilan bireylerin ebeveyn 6zelliklerine gore internet
oyun bagimliligi olma durumunun degerlendirilmesi sunulmustur. Ebeveyn durumuna
gore ebeveyni beraber olan katilimcilarin %4,6’s1 ayri\vefat olan katilimcilarin
%14,3’1, anne 6grenim durumuna goére ortaokul ve alti katilimcilarin %5,6°s1 lise ve
tizeri katilimcilarin  %5,7°si, baba Ogrenim durumuna gore ortaokul ve alti
katilimcilarin %5,2’si lise ve tizeri katilimcilarin %5,8°1, anne ¢alisma durumuna gore
annesi ¢alismayan\ev hanimi olan katilimcilarin %6,7’si annesi c¢alisan\emekli olan
katilimcilarin %6,1°1, baba ¢alisma durumuna gore babasi ¢alismayan katilimcilarin
%2,6’s1 babasi ¢alisan\emekli olan katilimeilarin %5,8’1, bagimli olarak saptanmustir.
Oyun bagimlilig1 ile ebeveyn durumu (p<0,001) arasinda istatistiksel olarak anlamli

fark bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark anlamli degildir.
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Tablo 14. Arastirmaya Katilan Bireylerin Saghkla ilgili Baz1 Ozelliklerine Gore

Internet Oyun Bagimhsi Olma Durumunun Degerlendirilmesi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimlihg Durumu
Bagimh Normal
Say1 | %* Sayi1 | %*
Diizenli Fiziksel Aktivite Yapma
Durumu (n=1345)
Hayir 52 8,2 583 91,8
Evet\Onceden 24 3,4 686 96,6
x2=14539 p<0,001 OR:2,549 (1,552-4,187)
Dengeli ve Diizenli Beslendigini
Diisiinme Durumu (n=1343)
Hay1r 38 7,8 447 92,2
Evet\Kismen 37 4,3 821 95,7
v2=7,292 p=0,007 OR:1,886 (1,182-3,009)
DSO Standartlarina Gore Yeterli Meyve
ve Sebze Tiiketme Durumu (n=1213)
Yetersiz 66 57 1092 94,3
Normal 2 3,6 53 96,4
p=0,765**
Kronik Hastalik Varhg (n=1337)
Evet 7 6,5 101 93,5
Hay1r 69 5,6 1160 94,4
v2=0,139 p=0,709

*: Satir Yiizdesi **Fisher’s Exact Test *#*0OR: Odd’s Ratio

Tablo 14’de arastirmaya katilan bireylerin saglikla ilgili baz1 6zelliklerine gore
internet oyun bagimlisi olma durumunun degerlendirilmesi sunulmustur. Diizenli
fiziksel aktivite yapma durumuna gore yapmayan katilimcilarin  %8,2’s1
yapan\énceden yapan katilimeilarin %3,4°1, dengeli ve diizenli beslendigini diisiinme
durumuna gore evet\kismen diyen katilimcilarin %4,3’t hayir diyen katilimcilarin
%7,8’i, DSO standartlarina gore yeterli meyve ve sebze tiikketme durumuna gore
normal olan katilimcilarin %3,6°s1 yetersiz olan katilimcilarin %35,7’s1, kronik hastalik
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varligma gore var olmayan katilimecilarin %5,6’s1 var olan katilimcilarin %6,5°1
bagimli olarak saptanmistir. Oyun bagimlilig1 ile diizenli fiziksel aktivite yapma
durumu (p<0,001) ve dengeli ve diizenli beslendigini diisiinme durumu (p=0,007)
arasinda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark

anlamli degildir.

Sekil 1. Katihmeillarin Demografik Ozelliklerine Gére Bagimh Olma

Durumlarimmin Yiizde Dagilimi, Ankara, 2019
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Sekil 1’de katilimcilarin  demografik ozelliklerine goére bagimli olma

durumlarinin yiizde dagilimi sunulmustur.
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Tablo 15. Arastirmaya Katilan Bireylerin internet Kullanimi ve Dijital Oyun

Oynama Konusundaki Bazi Tanimlayici Ozelliklerine Gore Oyun Bagimhsi Olma

Durumunun Dagilimi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimhihig Durumu
Bagimh Normal
Say1 | %* Sayi1 | %*
Yasadig1 Yerde Internet Baglantist
Bulunma Durumu (n=1344)
Evet 74 6,1 1133 93,9
Hayir 2 15 135 98,5
12=5032 p=0,025 OR:4,408 (1,070-18,163)
Bilgisayarda\Konsolda\Telefonda Tercih
Ettigi Oyunlar (n=958)
Online/Cevrimi¢i Oyunlar 62 10,8 514 89,2
Offline/Cevrimdis1 Oyunlar 9 2,4 373 97,6
12=23,661 p<0,001 OR:4,999 (2,453-10,185)
MMORPG Tercih Etme (n=1023)
Evet 27 12,9 182 87,1
Diger Tiirler 47 5,8 767 94,2
12=12,651 p<0,001 OR:2421 (1,468-3,992)
PC Baslama Yasi (n=1118)
Okul Oncesi Donem 16 13,7 101 86,3
Okul Cag1 47 5,8 768 94,2
Adolesan 7 3,8 179 96,2
v2=13274 p=0,001
Konsol Baslama Yas1 (n=462)
Okul Oncesi Donem 5 13,5 32 86,5
Okul Cag1 34 11,0 275 89,0
Adolesan 11 9,5 105 90,5
v2=0,504 p=0,777
AKkilli Telefon Baslama Yasi1 (n=1267)
Okul Oncesi Donem 2 11,1 16 88,9
Okul Cag1 29 5,2 525 94,8
Adllesan 43 6,2 652 93,8
v2=1431 p=0,489

*. Satir Yizdesi

**0OR: Odd’s Ratio
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Tablo 15°te arastirmaya katilan bireylerin internet kullanimi ve dijital oyun
oynama konusundaki bazi tamimlayict Ozelliklerine gore oyun bagimlisi olma
durumunun dagilimi sunulmustur. Yasadigi yerde internet bulunma durumuna gore
bulunan katilimeilarin %6,1’1 bulunmayan katilimeilarin %1,5’i, online\offline oyun
tercihi online olan katilimcilarin %10,8’1 offline olan katilimcilarin %2,4’ 4, MMORPG
tercih etme durumuna gore tercih eden katilimcilarin %12,9°u diger tiirleri tercih eden
katihimcilarin  %5,8’i, PC baslama yasina gore okul Oncesi dénemde baslayan
katihimcilarin %13,7’si okul ¢aginda baslayan katilimecilarin %5,8’1 addlesan olan
katilimcilarin %3,8’1, konsol baslama yasina gore okul oncesi donemde baslayan
katilimcilarin %13,5°1 okul ¢aginda baslayan katilimcilarin %11,0°1 addlesan olan
katilimcilarin %9,5°1, akilli telefon baslama yasina gore okul dncesi donemde baslayan
katilimeilarin %11,1°1 okul caginda baglayan katilimcilarin %5,2°si addlesan olan
katilimcilarin %6,2’si bagimli olarak saptanmistir. Oyun bagimliligi ile yasadigi yerde
internet baglantis1 bulunma durumu (p=0,025), online\offline tercih durumu (p<0,001),
MMORPG tercih etme durumu (p<0,001) ve PC baslama yas1 (p=0,001) arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark anlamli

degildir.

77



Sekil 2. Aragtirmaya Katilan Bireylerin internet Kullanim ve Dijital Oyun
Oynama Konusundaki Bazi Tanimlayic1 Ozelliklerine Gére Oyun Bagimhs1 Olma

Durumlarimn Yiizde Dagilimi, Ankara, 2019

20

18

16

14

12

10

Zil—ll |

Internet Var internet Yok  Online Offline Mmorpg Diger tirler ~ Erken Okul Cagi  Adolesan

Oyunlar Oyunlar Tercih Cocukluk
Edenler
Internet Online Oyun Oyun Tiirii PC’ye Baglama Yag1
Tercihi Tercihi

Sekil 2’de arastirmaya katilan bireylerin internet kullanimi ve dijital oyun
oynama konusundaki bazi tanimlayic1 Ozelliklerine gore oyun bagimlist olma

durumlarinin yiizde dagilimi sunulmustur.
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Tablo 16. Arastirmaya Katilan Bireylerin Baz1 Sosyal ve Psikolojik Ozelliklerine

Gore Oyun Bagimhisi Olma Durumunun Dagilimi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimlihg Durumu

Bagimh Normal
Say1 | %* Say1 | %*
Aile Iligkilerini Tanimlama Durumu (n=1348)
Kot 11 26,2 31 73,8
[yi\Orta 65 5,0 1241 95,0
p<0,001**  OR:6,774 (3,259-14,081)
Arkadas lliskilerini Tanimlama Durumu (n=1347)
Kot 8 25,8 23 74,2
[yi\Orta 68 52 1248 94,8
p<0,001**  OR:6,383 (2,753-14,797)
Kendini Mutsuz Hissetme Durumu (n=1343)
Evet 47 9,3 459 90,7
Hayir 28 3,3 809 96,7
12=21,126 p<0,001 OR:2,958 (1,827-4,789)
Kendini Kaygihh Hissetme Durumu (n=1346)
Evet 43 6,6 610 93,4
Hayir 33 4.8 660 95,2
x2=2,097 p=0,148
Hayattan Memnun Olma Durumu (n=1349)
Hayir 37 9,2 363 90,8
Evet 39 41 910 95,9
12=13,986 p<0,001 OR:2,378(1,492-3,790)
Son Bir Yilda Ciddi Kavga/Tartisma Yasama
Durumu (n=1349)
Evet 39 8,1 441 91,9
Hayir 37 43 832 95,7
12=8,098 p=0,003 OR:1,988 (1,249-3,163)
Kendine Giiven Duyma Durumu (n=1348)
Hayir 36 12,8 246 87,2
Evet 40 3,8 1026 96,2
12=34,056 p<0,001 OR:3,753(2,343-6,013)
Kendine Saygi Duyma Durumu (n=1343)
Hayir 23 14,0 141 86,0
Evet 53 4,5 1126 95,5
12=24,487 p<0,001 OR:3,465 (2,060-5,827)
*: Satir Yiizdesi ** Fisher’s Exact Test
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Tablo 16’da arastirmaya katilan bireylerin bazi sosyal ve psikolojik
Ozelliklerine goére oyun bagimlist olma durumunun dagilimi sunulmustur. Aile
iliskilerini tanimlama durumuna gore iyilorta olan katilimcilarin %5,0’1 kotii olan
katilimcilarin %26,2’si, arkadas iliskilerini tanimlama durumuna gore iyi\orta olan
katilimcilarin %5,2°si koti olan katilimcilarin %25,8’1, kendini mutsuz hissetme
durumu evet olan katilimcilarin %9,3’ti hayir olan katilimecilarin %3,3°1, kendini
kaygili hissetme durumu evet olan katilimcilarin %6,6’s1 hayir olan katilimcilarin
%4,8’1, hayatindan memnun olma durumu evet olan katilimcilarin %4,1°1 hayir olan
katilimcilarin %9,2°si, son bir yilda ciddi kavga\tartisma yasama durumu evet olan
katilimcilarin %8,1°1 hayir olan katilimcilarin %4,3’1, kendine giiven duyma durumu
evet olan katilimecilarin %3,8’1 hayir olan katilimcilarin %12,8’1 ve kendine saygi
duyma durumu evet olan katilimcilarin %4,5°1 hayir olan katilimcilarin %14,0°1
bagimli olarak saptanmistir. Oyun bagimlilig: ile aile iligkilerini tanimlama durumu
(p<0,001), arkadas iliskilerini tanimlama durumu (p<0,001), kendini mutsuz hissetme
durumu (p<0,001), hayatindan memnun olma durumu (p<0,001), son bir yilda ciddi
kavga\tartisma yasama durumu (p=0,003), kendine giiven duyma durumu (p<0,001) ve
kendine saygi duyma durumu (p<0,001) arasinda istatistiksel olarak anlamli fark
bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark anlamli degildir. Sekil 3A ve Sekil 3B’de
arastirmaya katilan bireylerin bazi sosyal ve psikolojik 06zelliklerine goére oyun

bagimlisi olma durumlariin yiizde dagilimi sunulmustur.
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Sekil 3A. Arastirmaya Katilan Bireylerin Baz1 Sosyal ve Psikolojik Ozelliklerine

Gore Oyun Bagimhlisi Olma Durumlarinin Yiizde Dagilimi, Ankara, 2019
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Sekil 3B. Aragtirmaya Katilan Bireylerin Baz1 Sosyal ve Psikolojik Ozelliklerine

Gore Oyun Bagimlisi Olma Durumlarinin Yiizde Dagilimi, Ankara, 2019
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Tablo 17. Katihmeilarin internet Oyun Bagimlisi Olma Durumlarina Gére Bazi

Semptomlarin Goriilme Sikhiginin Dagilimi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimhihgi Durumu
Bagimh Normal
Say1 |  %* Say1 |  %*
Gorme Problemleri (n=1342)
\Var 51 68,0 552 43,6
Yok 24 32,0 715 56,4
12=17,083 p<0,001
Isitme Problemleri (n=1337)
\ar 15 20,0 65 52
Yok 60 80,0 1197 94,8
p<0,001**
Bel /Sirt Agrisi1 (n=1337)
\ar 46 61,3 407 32,3
Yok 29 38,7 855 67,7
12=26,729 p<0,001
Bas/Boyun Agris1 (n=1336)
\Var 47 62,7 429 34,0
Yok 28 37,3 832 66,0
1 2=25328 p<0,001
Postiir/Durus Bozuklugu (n=1335)
\ar 43 57,3 349 27,7
Yok 32 42,7 911 72,3
12=29,972 p<0,001
Ellerde Agri, Uyusukluk (n=1334)
\ar 34 45,3 186 14,8
Yok 41 54,7 1073 85,2
12=47,999 p<0,001
Uyku Problemleri (n=1339)
\Var 52 69,3 491 38,8
Yok 23 30,7 773 61,2
12=27,299 p<0,001
Yorgunluk/Halsizlik (n=1340)
\Var 60 80,0 700 55,3
Yok 15 20,0 565 447
12=17,545 p<0,001

*: Siitun Yuzdesi

** Fisher’s Exact Test
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Tablo 17°de katilimcilarin internet oyun bagimlist olma durumlarina gore bazi
semptomlarmn goriilme sikligmin dagilimi sunulmustur. Internet oyun bagimlilig:
durumuna goére normal katilimcilarda %43,6 bagimli katilimcilarda %68,0 gérme
problemi, normal katilimcilarda %5,2 bagimli katilimcilarda %20,0 isitme problemi,
normal katilimcilarda %32,3 bagimli katilimcilarda %61,3 bel\sirt agrisi, normal
katilimecilarda %34,0 bagimli katilimcilarda %62,7 bas\boyun agrisi, normal
katilimcilarda %27,7 bagimli katilimeilarda %57,3 postiir\durus bozuklugu, normal
katilimcilarda %14,8 bagimli katilimcilarda %45,3 ellerde agr1 ve uyusukluk, normal
katilimcilarda %38,8 bagimli katilimcilarda 9%69,3 uyku problemi ve normal
katilimcilarda %55,3 bagimli katilimcilarda %80,0 yorgunluk sikayeti bulunmaktadir.
Internet oyun bagimlisi olma durumu ile gdrme problemleri (p<0,001), isitme
problemleri (p<0,001), bel\sirt agrilar1 (p<0,001), bas\boyun agrilar1 (p<0,001),
postiir\durus  bozukluklar1 (p<0,001), ellerde agri\uyusukluk (p<0,001), uyku
problemleri (p<0,001) ve yorgunluk\hasizlik (p<0,001) arasinda istatistiksel olarak

anlamli fark mevcuttur.
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Tablo 18. Katihmeilarin internet Oyun Bagimlisi Olma Durumlarina Gére Bazi

Fiziksel ve Sosyal Saghk Ciktilarinin Dagilimi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimlihg Durumu
Bagimh Normal
Say1 | %* Say1 | %*

Viicut Kitle Indeksi (n=1248)
Fazla Kilolu / Obez 24 33,8 167 14,2
Zayif / Normal a7 66,2 1010 85,8
12=19,874 p<0,001

Su Andaki Saghgini Degerlendirme

Durumu (n=1349)

Kotii/Cok Kot 12 15,8 39 3,1
Cok lyi/lyi/Orta 64 84,2 1234 96,9

p<0,001**

Okul Basarisin1 Degerlendirme
Durumu (n=1348)

Ko6tii/Cok Kotii 14 18,4 82 6,4
Cok lyi/lyi/Orta 62 81,6 1190 93,6
x2=15546 p<0,001
*Siitun Yiizdesi **Fisher’s Exact Test

Tablo 18’de katilimcilarin internet oyun bagimlisi olma durumlarina gére bazi
fiziksel ve sosyal saglik ¢iktilarmin dagilimi sunulmustur. internet oyun bagimlilig:
durumuna goére normal katilimcilarin %14,2°si bagimli katilimcilarin %33,8°1 fazla
kilolu\obez, normal katilimcilarin %3,1°i bagimli katilimeilarin %15,8’1i sagligimi
kotii\cok kotii olarak degerlendirmekte ve normal katilimcilarin %6,4’i bagiml
katilimcilarin %18,4’i okul basarisin1 kotii\¢ok kotii olarak degerlendirmektedir.
Internet oyun bagimlist olma durumu ile viicut kitle indeksi (p<0,001), sagligmi
degerlendirme durumu (p<0,001) ve okul basarisin1 degerlendirme durumu (p<0,001)

arasinda istatistiksel olarak anlamli fark mevcuttur.
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Tablo 19A. Katiimcilarin Internet Oyun Bagimhsi Olma Durumlarina Gore
Bagimhihkla flgili Algilar1 ve Oyun Oynama I¢in Tercih Ettigi Platformlarin
Dagilimi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimhiligi Durumu
Bagimh Normal
Say1 | %* Sayi1 | %*

Kendisini Oyun Bagimhis1 Olarak

Gorme Durumu (n=1329)

Evet 40 54,1 115 9,2

Hayir\ Fikrim Yok 34 45,9 1140 90,8
12 =136,683 p<0,001

Kendisini Oyuncu (Gamer) Olarak

Tanimlama Durumu (n=1327)

Evet 53 69,7 197 15,7

Hay1r\ Fikrim Yok 23 30,3 1054 84,3
12 =136,585 p<0,001

Oyun Oynamak I¢in Tercih Ettigi

Platformlar (n=1025)

PC (Masaiistii Bilgisayar\Laptop vb.) 95 72,4 390 41,1

Konsol\Akilli Telefon-Tablet 21 27,6 559 58,9
y2=28,012 p<0,001

*Sutun Yuzdesi

Tablo 19A’da katilimcilarin oyun bagimlist olma durumlarina gore
bagimlilikla ilgili algilar1 ve oyun i¢in tercih ettigi platformlarin dagilimi sunulmustur.
Oyun bagimliligi durumuna gore normal katilimcilarin %9,2’si bagimli katilimeilarin
%54,1°1 kendini oyun bagimlis1 olarak gormekte, normal katilimcilarin %15,7’s1
bagimli katilimcilarin  %69,7°s1 kendini gamer olarak tanimlamakta ve normal
katilimcilarin %41,1°1 bagimli katilimeilarin %72,4’°l oyun oynamak i¢in PC’yi tercih
etmektedir. Internet oyun bagimlis1 olma durumu ile kendini oyun bagimlis1 olarak
gorme (p<0,001), kendini gamer olarak tanimlama (p<0,001) ve tercih edilen platform

(p<0,001) arasinda istatistiksel olarak anlamli fark mevcuttur.
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Tablo 19B. Katihmeilarin internet Oyun Bagimhsi Olma Durumlarina Gore

Oyun Tercihleri ve Bos Zaman Aktivitelerinin Dagilimi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimlihg Durumu

Bagimh Normal Toplam
Say1 | %* | Say1 | %* | Say1 | %*
Dijital Oyun Oynamaya
Yonlendiren Sebepler (n=964) **
Vakit Gegirme 46 | 62,2 | 604 | 67,9 | 650 | 67,4
Keyif 61 | 824 | 562 | 63,1 | 623 | 64,6
Sosyallesme 21 | 284 | 116 | 13,0 | 137 | 14,2
Para Kazanma 8 10,8 39 4.4 47 4,9
Tercih Ettigi Oyun Tiirleri (n=1023) **
Silahli Oyunlar 48 64,9 | 436 | 459 | 484 | 47,3
Strateji 36 | 48,6 | 336 | 354 | 372 | 36,4
Bulmaca/Zeka 17 | 23,0 | 327 | 34,5 | 344 | 33,6
Macera Oyunlari 22 | 29,7 | 266 | 28,0 | 288 | 28,2
Yaris 20 27,0 | 237 | 25,0 | 257 | 25,1
Simiilasyon 14 189 | 231 | 24,3 | 245 | 239
Spor 15 | 20,3 | 217 | 229 | 232 | 22,7
Aksiyon 24 | 324 | 207 | 21,8 | 231 | 22,6
Cok Oyunculu Rol Yapma Oyunlar1| 27 | 36,5 | 182 | 19,2 | 209 | 20,4
Doviis 19 | 25,7 | 163 | 17,2 | 182 | 17,8
Tek Oyunculu Rol Yapma Oyunlar1 | 18 | 243 | 134 | 14,1 | 152 | 14,9
Arcade (Atari Vb.) 9 12,2 | 63 6,6 72 7,0
Diger - - 7 0,7 7 0,7
Bos Zamanlarim1 Degerlendirdigi Aktiviteler (n=1336) **
Film/Dizi/TV lIzleme 26 | 34,7 | 487 | 38,6 | 513 | 38,4
Miizik Dinleme/Yapma 17 | 22,7 | 331 | 26,2 | 348 | 26,0
Kitap Okuma 2 2,7 | 225 | 17,8 | 227 | 17,0
Dijital Oyun Oynama 37 | 49,3 | 183 | 145 | 220 | 16,5
Spor Aktiviteleri Yapma 3 40 | 166 | 13,2 | 169 | 12,6
Sosyal Aktivitelere Katilma 4 53 | 8 | 67 | 89 | 6,7
Diger 3 4,0 73 5,8 76 5,7

*Situn Yizdesi

**Birden Fazla Secenek Isaretlenmistir.
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Tablo 19B’de katilimcilarin internet oyun bagimlist olma durumlarina gore
oyun tercihleri ve bos zaman aktivitelerinin dagilimi sunulmustur. Katilimeilar: dijital
oyun oynamaya yoOnlendiren sebepler tim grup i¢in sirasiyla %67,4 vakit gecirme,
%64,6 keyif; normal bireyler icin sirasiyla %67,9 vakit gecirme, %63,1 keyif; bagimli
bireyler i¢in sirastyla %82,4 keyif, %62,2 vakit gecirme olarak saptanmistir.
Katilimcilarin tercih ettigi oyun tiirleri tiim grup i¢in sirasiyla %47,6 FPS, %36,6
strateji, %33,8 bulmaca/zeka; normal bireyler igin sirasiyla %45,9 FPS, %35,4 strateji,
%34,5 bulmaca\zeka; bagimli bireyler igin sirasiyla %64,9 FPS, %48,6 strateji, %36,5
MMORPG olarak belirlenmistir. Katilimcilarin bos zamanlarin1 degerlendirdikleri
aktiviteler tim grup igin sirastyla %38,4 Film/Dizi/TV izleme, %26,0 miizik
dinleme/yapma, %17,0 kitap okuma; normal bireyler igin sirasiyla %38,6 film izleme,
%26,2 miizik dinleme\yapma, %]17,8 kitap okuma; bagimli bireyler igin sirasiyla
%49,3 dijital oyun oynama, %34,7 film\dizi izleme, %22,7 miizik dinleme olarak

saptanmustir.
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Tablo 20. internet Oyun Bagimhsi Olma Durumunun Lojistik Regresyon Analizi,

Ankara, 20109.

i Incelenen Degisken OR* | Giiven Arah@ | p degeri
Cinsiyet Kadm (ref) )
Erkek 2,850 | 1,365-5,950 p=0,005
Ebeveyn Beraber (ref) -
Durumu Ayri\Vefat 4,127 | 2,009-8,476 <0,001
Kardes Sayis Bir veya daha fazla kardes (ref) | -
Tek Cocuk 4,560 | 2,129-9,767 <0,001
Fiziksel Aktivite | Evet\Onceden (ref) -
Yapma Durumu | Hayir 3,165 | 1,648-6,076 p=0,001
Kendine Giiven | Evet (ref) -
Duyma Hayir 3,029 | 1,596-5,749 p=0,001
Aile Tligkilerini | Iyi\Orta (ref) -
Tanimlama Koti 5,427 | 1,957-15,051 | p=0,001
Online-Offline | Offline (ref) -
Tercihi Online 7,034 | 2,419-20,465 p<0,001

*OR: Odds orani, %95 Giiven Araliginda

** Modele Aliman Degiskenler: Cinsiyet, Ebeveyn Durumu, Kardes Sayis1, Aylik Toplam Hane Halk1

Geliri, Fiziksel Aktivite Yapma Durumu, Dengeli Beslendigini Diisiinme Durumu, PC’ye Baglama Yas

Grubu, Online\Offline Oyun Tercih Etme Durumu, Aile iliskileri, Lisede veya Universitede Egitim

Alma Durumu, Arkadas iliskileri, Genel Olarak Mutsuz Olma Durumu, Hayatindan Memnun Olma

Durumu, Son Bir Yilda Ciddi Kavga Yasama Durumu, Kendine Giiven Duyma Durumu, Kendine Sayg1

Duyma Durumu
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Tablo 20’de internet oyun bagimlisi olma durumunun lojistik regresyon analizi
sunulmustur. Internet oyun bagimlhilig1 riskinin erkek olma ile arttigi (OR:2,850),
ebeveynlerin ayr1 olmasi veya vefati ile riskin arttig1 (OR:4,127), tek ¢ocuk olma ile
riskin arttigi (OR:4,560), fiziksel aktivite yapmama ile riskin arttigi (OR.3,165),
kendine giiven duymama ile riskin arttig1 (OR:3,029), aile iliskilerinin kotii olmasi ile
riskin arttigi (OR:5,427), oyun tiirii olarak online tercih etme ile riskin arttig

(OR.7,034) belirlenmistir.
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Tablo 21. Katihmeilarin Toplam Olcek Puam ile Bazi Degiskenler Arasinda

Korelasyonlarin Degerlendirilmesi, Ankara, 2019.

*k*k

1 2 3 4 5 6 7
1.Toplam Olgek
Puam
2.Giinliik Tiiketilen
Meyve Sebze -0,033
Porsiyon N=1213
Ortalamasi
. 0,075** | 0,112**

3.VKI (kg\m2) -

N=1250 | N=1124

4.Giinde Ortalama
0,416** 0,010 0,100**
Oyun Oynanan -
N=1156 | N=1037 | N=1076

Siire (Saat)

5.Ara Vermeden
0,473** -0,008 -0,045 0,682**
Oynanan Ortalama -
N=1129 | N=1015 | N=1051 | N=1104

Siire (Saat)

6.Ara Vermeden
0,547** -0,038 0,037 0,585** | 0,795**
Oynanan En Uzun -
N=1097 N=989 N=1019 | N=1070 | N=1078

Siire (Saat)

7. Okul 0,189** | -0,084** | 0,070* 0,138** | 0,092** | 0,128**
Basarisizhigi N=1348 | N=1212 | N=1248 | N=1155 | N=1128 | N= 1096

8. Kendi Saghgim
0,105** | -0,079** | 0,100** 0,006 -0,031 0,006 0,219**

Kotii
N=1349 | N=1212 | N=1249 | N=1155 | N=1128 | N=1096 | N= 1347
Degerlendirme
*p<0.05 **p<0,01 ***Spearman Korelasyon Testi

Tablo 21°de katilimcilarin toplam 6lgek puani ile bazi degiskenler arasinda
korelasyonlarin degerlendirilmesi sunulmustur. Toplam 6lgek puani ile VKI arasinda

“diisiik veya 6nemsiz” derecede (r=0,075), toplam 6l¢ek puani ile giinde ortalama oyun
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oynanan siire arasinda “orta” derecede (r=0,416), toplam 6l¢ek puani ile ara vermeden
oynanan ortalama siire arasinda “orta” derecede (r=0,473), toplam 6lgek puani ile ara
vermeden oynanan en uzun siire arasinda “orta” derecede (r=0,547), toplam Ol¢ek
puani ile okul basarisizlig1 arasinda “diisiik veya 6nemsiz” derecede (r=0,189), toplam
Olgek puani ile kendi saglhigm kotii olarak degerlendirme arasinda “diisik veya
onemsiz” derecede (r=0,105), giinliik tiiketilen meyve sebze ortalamasi ile VKI
arasinda eksi yonde “diisiik veya onemsiz” derecede (r=-0,112), giinliik tiiketilen
meyve sebze ortalamasi ile okul basarisizligi arasinda eksi yonde “diisikk veya
Oonemsiz” derecede (r=-0,084), giinliikk tiiketilen meyve sebze ortalamasi ile kendi
sagligint kotii olarak degerlendirme arasinda eksi yonde “diisiik veya Onemsiz”
derecede (r=-0,079), VKI ile giinde ortalama oyun oynanan siire arasinda eksi yonde
“diisiik veya énemsiz” derecede (r=-0,100), VKI ile okul basarisizlig1 arasinda “diisiik
veya dnemsiz” derecede (r=0,070), VKI ile kendi saglhigmi kétii olarak degerlendirme
arasinda “diisiik veya 6nemsiz” derecede (r=0,100), giinde ortalama oynanan siire ile
ara vermeden oynanan ortalama siire arasinda “iyi” derecede (r=0,682), giinde ortalama
oynanan siire ile ara vermeden oynanan en uzun siire arasinda “orta” derecede
(r=0,585), giinde ortalama oynanan siire ile okul basarisizligi arasinda “diisiik veya
onemsiz” derecede (r=0,138), ara vermeden oynanan ortalama siire ile ara vermeden
oynanan en uzun siire arasinda “miikkemmel” derecede (r=0,795), ara vermeden
oynanan ortalama siire ile okul basarisizlig1 arasinda “diisiik veya onemsiz” derecede
(r=0,092), ara vermeden oynanan en uzun siire ile okul basarisizli1 arasinda “diislik
veya onemsiz” derecede (r=0,128), okul basarisizlig1 ile kendi saghiginm kotii olarak
degerlendirme arasinda “diisiik veya onemsiz” derecede (r=0,219) istatistiksel olarak

anlamli korelasyon bulunmaktadir.
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Tablo 22. Katiimcilarin Internet Oyun Bagimlihg Durumlarmna Gére Oyun

Oynama Siireleriyle ilgili Baz1 Degiskenlerin Karsilastirilmasi, Ankara, 2019.

**

Bagiml, Ortanca | Normal, Ortanca p
(min max*) (min max *)

Giinde Ortalama Oyun 3,916 (0,5-16,0) 2,000 (0,0-20,0) 0.001
< 1

Oynanan Siire (Saat) (n=1156) n=74 n=1082

Bir Oturusta Ara Vermeden

3,000 (0,5-16,0) 1,500 (0,0-15,0)
Oynanan Ortalama Siire <0,001
n=73 n=1056

(Saat) (n=1129)

Ara Vermeden Oynanan En 10,000 (1,5-19,0) 3,250 (0,0-20,67) 0.001
< )

Uzun Siire (Saat) (n=1097) n=71 n=1026

*SD: Standart Sapma

**Mann Whitney U Testi

Tablo 22’de katilimcilarin internet oyun bagimliligi durumlarina gére oyun
oynama siireleriyle ilgili baz1 degiskenlerin karsilagtirilmasi sunulmustur. Giinde
ortalama oyun oynanan siire ortancasi bagimlilarda 3,916 (0,5-16,0) normallerde 2,000
(0,0-20,0), bir oturusta ara vermeden oynanan ortalama siire bagimlilarda 3,000 (+0,5-
16), normallerde 1,500 (0,0-15,0) ve ara vermeden oynanan en uzun siire bagimlilarda
10,000 (1,5-19,0) normallerde 3,250 (0,0-20,67) olarak saptanmistir. Bagimli ve
normal grup arasinda giinde ortalama oyun oynanan siire (p<0,001), bir oturusta ara
vermeden oynanan ortalama siire (p<0,001) ve ara vermeden oynanan en uzun siire

(p<0,001) degiskenleri acisindan istatistiksel olarak anlamli fark mevcuttur.
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Tablo 23. Katihmcilarin Kendilerini Internet Oyun Bagmlis1 Olarak

Degerlendirme Durumlan ile Olcege Gore Internet Oyun Bagimhsi Olma

Durumlarimin Karsilastirilmasi, Ankara, 2019

Olcege Gore Internet Oyun Test
. Bagimlis1 Olma Durumu Toplam n
Kendi (Yiizde) Deger (p)
Degerlendirmesi Bagiml Normal
Bagimli 40 115 155 (12,5) Kappa
Normal 27 1060 1087 (87,5) | 0,308 (<0,001)
Toplam n (Yiizde) 67 (5,4) 1175 (94,6) 1242 (100,0)

Tablo 23’te katilimcilarin  kendilerini internet oyun bagimlis1 olarak

degerlendirme durumlan ile dlgege gore internet oyun bagimlist olma durumlarinin

karsilastirilmast  sunulmustur. Katilimcinin kendini oyun bagimliligi yoniinden

degerlendirmesi ile Olgege gore oyun bagimlilig:

olarak degerlendirilmesi

karsilastirildiginda gozlemler arasindaki uyumun Kappa degeri 0,308°dir. Bu durum

istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,001).
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4.2. Lisede Egitim Alan Katihmcilarin Degerlendirildigi Analizler
Tablo 24. Lisede Egitim Alan Katihmcilarin Demografik Ozelliklerine Gére

Internet Oyun Bagimhhigi Olma Durumunun Degerlendirilmesi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimhhig Durumu
Bagimh Normal
Say1 | %* Sayt1 | %*

Cinsiyet (n=639)
Erkek 28 8,5 301 91,5
Kadin 12 3,9 298 96,1

x2=5855 p=0,016

Kardes Sayis1 (n=615)

Tek Cocuk 9 15,5 49 84,5
Kardes Var 29 52 528 94.8
p=0,006**
Kacinc1 Cocuk Olma Durumu (n=578)
Ilk Cocuk Olmak 19 7,2 244 92,8
Ikinci Cocuk ve Uzeri Olmak 16 51 299 94,9

72=1,159 p=0,282

Ikamet Edilen Yer (n=630)

Tek\Arkadas Ile Evde\Yurtta 1 10,0 9 90,0
Aile Yani 38 6,1 582 93,9
p=0,475**

Ayhk Toplam Hane Halki Geliri (n=588)
4809 Ustii 21 10,7 176 89,3
4809 ve Alt1 17 43 374 95,7

x2=28,634 p=0,003
*: Satir Yiizdesi **Fisher’s Exact Test

94



Tablo 24’te lisede egitim alan katilimcilarin demografik 6zelliklerine gore
internet oyun bagimliligr olma durumunun degerlendirilmesi sunulmustur. Cinsiyete
gore erkek katilimeilarin %8,5°1 kadin katilimcilarin %3,9°u, kardes sayisina gore tek
cocuk olan katilimcilarin %15,5°1 kardesi olan katilimcilarin %5,2’si, kaginel ¢gocuk
olma durumuna gore ilk cocuk olan katilimcilarin %7,2°1 ikinci ve lizeri ¢ocuk
olanlarin %5,1°1, ikamet edilen yere gore evde\yurtta kalan katilimcilarin %10,0°1 aile
yaninda kalan katilimeilarin %6,1°1, aylik toplam hane halki gelirine gére 4809TL ve
alt1 olan katilimeilarin %4,3’i 4809 TL dstii olan katilimeilarin 9%10,7’si bagimli
olarak saptanmistir. Oyun bagimlilig: ile cinsiyet (p=0,016), kardes sayis1 (p=0,006)
ve aylik toplam hane halki geliri (p=0,003) arasinda istatistiksel olarak anlamli fark

bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark anlamli degildir.
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Tablo 25. Lisede Egitim Alan Katihmeilarin Ebeveyn Ozelliklerine Gore internet

Oyun Bagimhligi Olma Durumunun Degerlendirilmesi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimlihg: Durumu
Bagimh Normal
Say1 | %* Sayi1 | %*
Ebeveyn Durumu (n=616)
Ayri\Vefat 13 18,6 57 81,4
Beraber 27 49 519 95,1
p<0,001**
Anne Ogrenim Durumu (n=635)
Ortaokul ve Alt1 24 6,7 336 93,3
Lise ve Uzeri 16 5,8 259 94,2
x2=0,190 p=0,663
Baba Ogrenim Durumu (n=630)
Ortaokul ve Alt1 14 6,0 218 94,0
Lise ve Uzeri 26 6,5 372 93,5
x2=0,061 p=0,805
Anne Calisma Durumu (n=634)
Calismiyor\Ev Hanimi 28 6,2 422 93,8
Calisiyor\Emekli 12 6,5 172 93,5
x2=0,020 p=0,888
Baba Calisma Durumu (n=628)
Calismiyor 1 7,1 13 92,9
Calisryor\Emekli 39 6,4 575 93,6
p=0,606**
*: Satir Yiizdesi **Fisher’s Exact Test
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Tablo 25°te lisede egitim alan katilimcilarin ebeveyn 6zelliklerine gore internet
oyun bagimliligi olma durumunun degerlendirilmesi sunulmustur. Ebeveyn durumuna
gore ebeveyni beraber olan katilimcilarin %4,9’u ayri\vefat olan katilimcilarin
%18,6’s1, anne 6grenim durumuna gore ortaokul ve alt1 katilimcilarin %6,7’si lise ve
tizeri katilimcilarin %5,8’1, baba 6grenim durumuna gore ortaokul ve alt1 katilimcilarin
%6,0’1 lise ve lzeri katilimcilarin %6,5°1, anne c¢alisma durumuna goére annesi
calismayan\ev hanimi olan katilimcilarin  %6,2’si annesi ¢alisan\emekli olan
katilimcilarin %6,5’1, baba ¢alisma durumuna gore babasi ¢calismayan katilimcilarin
%7,1°1 babasi ¢alisan\emekli olan katilimcilarin %6,4°1, bagiml olarak saptanmustir.
Oyun bagimlilig: ile ebeveyn durumu (p<0,001) arasinda istatistiksel olarak anlamli

fark bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark anlamli degildir.
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Tablo 26. Lisede Egitim Alan Katihmeilarin Saghkla ilgili Bazi Ozelliklerine Gore

Internet Oyun Bagimhsi Olma Durumunun Degerlendirilmesi, Ankara, 2019

Internet Oyun Bagimlih@ Durumu
Bagimh Normal
Say1 | 9%* Say1 | 9%*

Diizenli Fiziksel Aktivite Yapma

Durumu (n=634)

Hayir 24 9,4 231 90,6

Evet\Onceden 16 42 363 95,8
12=16,947 p=0,008

Dengeli ve Diizenli Beslendigini Diisiinme

Durumu (n=635)

Hayir 19 9,9 173 90,1

Evet\Kismen 20 45 423 95,5
12=16,729 p=0,009

DSO Standartlarina Gore Yeterli Meyve

ve Sebze Tiiketme Durumu (n=526)

Yetersiz 33 6,8 455 93,2
Normal 1 2,6 37 97,4
p=0,499**
Kronik Hastalik Varhgi (n=627)
Evet 4 8,7 42 91,3
Hayir 36 6,2 545 93,8
p=0,524**
*: Satir Yiizdesi **Fisher’s Exact Test
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Tablo 26°da lisede egitim alan katilimcilarin saglikla ilgili baz1 6zelliklerine
gore internet oyun bagimlisi olma durumunun degerlendirilmesi sunulmustur. Diizenli
fiziksel aktivite yapma durumuna gore yapmayan katilimcilarin %9,4’i yapan\onceden
yapan katilimcilarin %4,2’si, dengeli ve diizenli beslendigini diisiinme durumuna gore
evet\kismen diyen katilmcilarin %4,5°i hayir diyen katilimcilarin %9,9’u, DSO
standartlarina gore yeterli meyve ve sebze tliiketme durumuna gore normal olan
katilimcilarin %2,6’s1 yetersiz olan katilimeilarin %6,8’1, kronik hastalik varligina gore
var olmayan katilimcilarin %6,2’si var olan katilimcilarin %38,7’si bagimli olarak
saptanmistir. Oyun bagimlilig1 ile diizenli fiziksel aktivite yapma durumu (p=0,008) ve
dengeli ve diizenli beslendigini diisiinme durumu (p=0,009) arasinda istatistiksel olarak

anlamli fark bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark anlamli degildir.

99



Tablo 27. Lisede Egitim Alan Katiimcilarin Iinternet Kullanimi ve Dijital Oyun
Oynama Konusundaki Baz1 Tanimlayic1 Ozelliklerine Gére Oyun Bagimhs1 Olma

Durumunun Dagilimi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimhhig Durumu
Bagimh Normal
Say1 | %* Sayt1 | %*

Yasadig1 Yerde Internet Baglantist

Bulunma Durumu (n=637)

Evet 39 7,2 505 92,8

Hayir 1 1,1 92 98,9
x2=5,012 p=0,025

Bilgisayarda\Konsolda\Telefonda Tercih

Ettigi Oyunlar (n=523)

Online/Cevrimi¢i Oyunlar 34 9,4 327 90,6

Offline/Cevrimdisi Oyunlar 4 2,5 158 97,5
v2=8,014 p=0,005

MMORPG Tercih Etme (n=540)

Evet 18 11,8 135 88,2

Diger Tiirler 21 5,4 366 94,6
x2=6,574 p=0,010

PC Baslama Yas1 (n=519)

Okul Oncesi Donem 11 13,4 71 86,6
Okul Cag1 24 6,0 373 94,0
Adolesan 2 5,0 38 95,0

x2=5,871 p=0,053
Konsol Baslama Yas1 (n=229)

Okul Oncesi Donem 3 15,8 16 84,2
Okul Cag1 23 13,9 142 86,1
Adoblesan 2 4.4 43 95,6

x2=3,215 p=0,200
AKilli Telefon Baslama Yas1 (n=595)

Okul Oncesi Donem 2 11,1 16 88,9
Okul Cag1 22 5,8 357 94,2
Adllesan 14 7,1 184 92,9

72=1,042 p=0,594

*. Satir Yiuzdesi
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Tablo 27°de lisede egitim alan katilimeilarin internet kullanimi ve dijital oyun
oynama konusundaki bazi tamimlayict Ozelliklerine gore oyun bagimlisi olma
durumunun dagilimi sunulmustur. Yasadigi yerde internet bulunma durumuna gore
bulunan katilimcilarin %7,2’si bulunmayan katilimcilarin %1,1°1, online\offline oyun
tercihi online olan katilimcilarin %9,4°1 offline olan katilimcilarin %2,5’i, MMORPG
tercih etme durumuna gore tercih eden katilimcilarin %11,8’1 diger tiirleri tercih eden
katihimcilarin %5,4’14, PC baslama yasina gore okul Oncesi donemde baslayan
katilimcilarin %13,4’0 okul ¢aginda baslayan katilimcilarin %6,0’1 adolesan olan
katilimcilarin %5,0’1, konsol baslama yasina gore okul oncesi donemde baslayan
katilimcilarin %15,8’1 okul ¢aginda baslayan katilimcilarin %13,9’u addlesan olan
katihimcilarin %4,4°1, akilli telefon baglama yasina goére okul oncesi donemde
baslayan katilimcilarin %11,1°1 okul ¢aginda baslayan katilimcilarin %5,8°1 adélesan
olan katilimeilarin %7,1’1 bagimli olarak saptanmistir. Oyun bagimlilig: ile yasadigi
yerde internet baglantis1 bulunma durumu (p=0,025), online\offline tercih durumu
(p=0,005), MMORPG tercih etme durumu (p=0,010) arasinda istatistiksel olarak

anlamli fark bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark anlamli degildir.
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Tablo 28. Lisede Egitim Alan Katihmcilarin Bazi Sosyal ve Psikolojik

Ozelliklerine Gére Oyun Bagimhs1 Olma Durumunun Dagihmi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimlih@ Durumu
Bagimh Normal
Say1 | %* Say1 | %*
Aile Iligkilerini Tanimlama Durumu (n=637)
Kot 8 30,8 18 69,2
[yi\Orta 32 5,2 579 94,8
p<0,001**
Arkadas Iliskilerini Tanimlama Durumu(n=637)
Kot 5 26,3 14 73,7
[yi\Orta 35 5,7 583 94,3
p=0,005**
Kendini Mutsuz Hissetme Durumu (n=636)
Evet 29 10,5 248 89,5
Hay1r 11 3,1 348 96,9
x2=14,548 p<0,001
Kendini Kaygihh Hissetme Durumu (n=636)
Evet 27 7,8 317 92,2
Hayir 13 45 279 95,5
x2=3,092 p=0,079
Hayattan Memnun Olma Durumu (n=638)
Hayir 21 10,5 179 89,5
Evet 19 4.3 419 95,7

x2=8,872 p=0,003
Son Bir Yilda Ciddi Kavga/Tartisma Yasama
Durumu (n=638)
Evet 25 9,4 242 90,6
Hayir 15 4,0 356 96,0
x2=7,478 p=0,006
Kendine Giiven Duyma Durumu (n=639)
Hay1r 19 14,8 109 85,2
Evet 21 4,1 490 95,9
12=20,099 p<0,001
Kendine Saygi Duyma Durumu (n=635)

Hayir 11 16,4 56 83,6
Evet 29 51 539 94,9
p=0,002**
*: Satir Yiizdesi ** Fisher’s Exact Testi
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Tablo 28’de lisede egitim alan katilimcilarin bazi sosyal ve psikolojik
Ozelliklerine goére oyun bagimlist olma durumunun dagilimi sunulmustur. Aile
iliskilerini tanimlama durumuna gore iyilorta olan katilimcilarin %5,2’si kotii olan
katilimcilarin %30,8’1, arkadas iliskilerini tanimlama durumuna gore iyi\orta olan
katilimcilarin %5,7’si kotii olan katilimeilarin %26,3°1, kendini mutsuz hissetme
durumu evet olan katilimecilarin %10,5’1 hayir olan katilimcilarin %3,1°1, kendini
kaygili hissetme durumu evet olan katilimcilarin %7,8’1 hayir olan katilimcilarin
%4,5’1, hayatindan memnun olma durumu evet olan katilimcilarin %4,3’l hayir olan
katilimcilarin %10,5°1, son bir yilda ciddi kavga\tartisma yasama durumu evet olan
katilimcilarin %9,4’1 hayir olan katilimeilarin %4,0°1, kendine gliven duyma durumu
evet olan katilimcilarin %4,1°1 hayir olan katilimcilarin %14,8’1i ve kendine saygi
duyma durumu evet olan katilimcilarin %35,1°1 hayir olan katilimcilarin %16,4’i
bagimli olarak saptanmistir. Oyun bagimlilig: ile aile iligkilerini tanimlama durumu
(p<0,001), arkadas iliskilerini tanimlama durumu (p=0,005), kendini mutsuz hissetme
durumu (p<0,001), hayatindan memnun olma durumu (p=0,003), son bir yilda ciddi
kavga\tartisma yasama durumu (p=0,006), kendine giiven duyma durumu (p<0,001) ve
kendine saygi duyma durumu (p=0,002) arasinda istatistiksel olarak anlamli fark

bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark anlamli degildir.
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Tablo 29. Lise Ogrencileri Icin Internet Oyun Bagimlisi Olma Durumunun

Lojistik Regresyon Analizi, Ankara, 2019.

i Incelenen Degisken OR* | Giiven Arahg: | p degeri
Beraber (ref) -
Ebeveyn Durumu
Ayri\Vefat 4,273 | 1,647-11,087 p=0,003
Bir veya fazla kardes (ref) | -
Kardes Sayis1
Tek Cocuk 3,382 | 1,222-9,359 p=0,019
Fiziksel Aktivite Yapiyor (ref) -
Yapma Durumu Yapmiyor 2,306 | 1,015-5,240 p=0,046
] ] | Offline (ref) -
Online -Offline Tercihi )
Online 5,504 | 1,512-20,030 p=0,010
Var (ref) -
Kendine Giiven Duyma
Yok 2,675 | 1,146-6,243 p=0,023
Aile Iliskilerini Iyi\Orta (ref) -
Tanimlama Koti 6,667 | 1,997-22,263 p=0,002
Aylik Toplam Hane 4809TL ve alt1 (ref) -
Halki Geliri 4810TL ve Uzeri 3,313 | 1,434-7,659 p=0,005

* OR: Odds orani, %95 Giiven Araliginda

**Modele Alinan Degiskenler: Cinsiyet, Ebeveyn Durumu, Kardes Sayisi, Aylik Toplam Hane Halk1

Geliri, Fiziksel Aktivite Yapma Durumu, Online\Offline Oyun Tercih Etme Durumu, Aile iliskileri,

Arkadas Iliskileri, Genel Olarak Mutsuz Olma Durumu, Hayatindan Memnun Olma Durumu, Son Bir

Yilda Ciddi Kavga Yasama Durumu, Kendine Giiven Duyma Durumu, Kendine Saygi Duyma Durumu
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Tablo 29°’da lise 6grencileri i¢in internet oyun bagimlist olma durumunun
lojistik regresyon analizi sunulmustur. Internet oyun bagimlilig: riskinin ebeveynlerin
ayrn olmasi veya vefati ile arttigit (OR:4,273), tek ¢ocuk olma ile riskin arttig1
(OR:3,382), fiziksel aktivite yapmama ile riskin arttigi (OR.2,306), kendine giiven
duymama ile riskin arttigi (OR:2,675), aile iligkilerinin k&tii olmast ile riskin arttigi
(OR:6,667), oyun tiiri olarak online tercih etme ile riskin arttigi (OR.5,504), aylik
toplam hane halki gelir durumunun 4810 TL ve tizeri olmasi durumunda riskin arttig1

(OR:3,313) belirlenmistir.
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Tablo 30. Lisede Egitim Alan Katiimcilarim Toplam Olg¢ek Puam ile Bazi

Degiskenler Arasinda Korelasyonlarin Degerlendirilmesi, Ankara, 2019.

r—

1 2 3 4 5
1.Toplam Ol¢ek Puam -
2.Giinliik Tiiketilen Meyve | -0,037
Sebze Porsiyon Ortalamasi | N=526 -
3.VKi (kg\m2) 0.0877 1 0,008 i

N=598 | N=492

4.Giinde Ortalama Oyun | 0,324** | -0,058 -0,020
Oynanan Siire (Saat) N=595 | N=496 | N=557 .
5.Ara Vermeden Oynanan | 0,404** | -0,027 0,002 | 0,567**
Ortalama Siire (Saat) N=574 | N=480 | N=536 | N=558 .
6.Ara Vermeden Oynanan | 0,482** | -0,029 0,080 | 0,481** | 0,788**
En Uzun Siire (Saat) N=562 | N=472 | N=523 | N=545 | N=555

*p<0.05 **p<0,01

***Spearman Korelasyon Testi
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Tablo 30°da lisede egitim alan katilimcilarin toplam 6lgek puani ile bazi
degiskenler arasinda korelasyonlarin degerlendirilmesi sunulmustur. Toplam 6l¢ek
puani ile VKI arasinda “diisiik veya 6nemsiz” derecede (r=0,087), toplam &lgek puani
ile giinde ortalama oyun oynanan siire arasinda “orta” derecede (r=0,324), toplam 6lgek
puani ile ara vermeden oynanan ortalama siire arasinda “orta” derecede (r=0,404),
toplam 6lgek puani ile ara vermeden oynanan en uzun siire arasinda “orta” derecede
(r=0,482), giinde ortalama oynanan siire ile ara vermeden oynanan ortalama siire
arasinda “orta” derecede (r=0,567), giinde ortalama oynanan siire ile ara vermeden
oynanan en uzun siire arasinda “orta” derecede (r=0,481), ara vermeden oynanan
ortalama siire ile ara vermeden oynanan en uzun siire arasinda “miikemmel” (r=0,788)

derecede istatistiksel olarak anlamli korelasyon bulunmaktadir.
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4.3. Universitede Egitim Alan Katihmeilarin Degerlendirildigi Analizler

Tablo 31. Universitede Egitim Alan Katihmeilarin Sigara ve Alkol Kullanma

Durumlarimmn Dagilimi, Ankara, 2019.

| Say1 | %>
Su An Sigara Kullanma Durumu (n=710)
Evet 142 20,0
Hayir\Biraktim 92 13,0
Hayir\Hi¢ Kullanmadim 476 67,0
DSO AUDIT Testine Gore Alkol Bagimhihg Riski (n=682)
Normal 605 88,7
Potansiyel Riskli 77 11,3

*: StitunYizdesi

Tablo 31’de iiniversitede egitim alan katilimcilarin sigara ve alkol kullanma
durumlarmin dagilimi sunulmustur. Universitede yer alan katilimeilarin su an sigara
kullanma durumu %20,0 evet, %13,0 hayir\biraktim, %67,0 hayir\hi¢ kullanmadim
olarak ve DSO AUDIT testine gére alkol bagimliligi risk durumlar1 %88,7 normal,
%11,3 potansiyel riskli olarak saptanmistir. Katilimeilarin sigara tiiketimi ortalamasi

paket\y1l cinsinden 4,330 (£12,267) olarak saptanmustir.
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Tablo 32. Universitede Egitim Alan Katihmeilarin Demografik Ozelliklerine Gore

Internet Oyun Bagimhhigi Olma Durumunun Degerlendirilmesi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimlihg Durumu
Bagimh Normal
Say1 | %~ Say1 | %o*
Cinsiyet (n=711)
Erkek 29 10,1 258 89,9
Kadin 7 1,7 417 98,3
x2=25444 p<0,001
Anket Yeri (n=711)
Tip Fakiiltesi 30 7,1 390 92,9
Saglik Bilimleri 6 2,1 285 97,9
x2=9,232 p=0,002
Kardes Sayis1 (n=656)
Tek Cocuk 9 18,0 41 82,0
Kardes Var 23 3,8 583 96,2
p<0,001**
Kacinc1 Cocuk Olma Durumu (n=648)
Ik Cocuk Olmak 19 5,8 307 94,2
Ikinci ve Uzeri Cocuk Olmak 13 4.0 309 96,0
v2=1,107 p=0,293
Ikamet Edilen Yer (n=703)
Tek\Arkadas Ile Evde\Yurtta 26 51 483 94,9
Aile Yani 10 5,2 184 94,8
x2=0,001 p=0,980
Aylik Toplam Hane Halki Geliri (n=707)
4809 Ustii 18 54 313 94,6
4809 ve Alti 18 4.8 358 95,2
x2=0,154 p=0,694

*. Satir Yuzdesi

**Fisher’s Exact Test
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Tablo 32’de tniversitede egitim alan katilimcilarin demografik 6zelliklerine
gore internet oyun bagimliligi olma durumunun degerlendirilmesi sunulmustur.
Cinsiyete gore erkek katilimcilarin %10,1°1 kadin katilimcilarin %1,7°si, anket yerine
gore tip fakiiltesinde uygulanan katilimcilarin %7,1°1 saglik bilimleri fakiiltesinde
uygulananlarin %2,1’i, kardes sayisina gore tek ¢ocuk olan katilimcilarin %18,0’1
kardesi olan katilimeilarin %3,81, kaginct ¢ocuk olma durumuna gore ilk ¢ocuk olan
katilimcilarin %5,8’1 ikinci ve iizeri ¢ocuk olanlarin %4,0’1, ikamet edilen yere gore
evdelyurtta kalan katilimcilarin %5,1°1 aile yaninda kalan katilimcilarin %5,2°si, aylik
toplam hane halki gelirine gore 4809TL ve alt1 olan katilimeilarin %4,8°1 4809 TL istii
olan katilimeilarin %5,4’i bagimli olarak saptanmistir. Oyun bagimliligi ile cinsiyet
(p<0,001), anket yeri (p=0,002) ve kardes sayis1 (p<0,001) arasinda istatistiksel olarak

anlamli fark bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark anlamli degildir.
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Tablo 33. Universitede Egitim Alan Katiimcilarin Ebeveyn Ozelliklerine Gore

Internet Oyun Bagimhhigi Olma Durumunun Degerlendirilmesi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimlihg Durumu
Bagimh Normal
Say1 | %* Sayi1 | %*
Ebeveyn Durumu (n=708)
Ayri / Vefat 10 11,0 81 89,0
Beraber 26 4,2 591 95,8
p=0,017**
Anne Ogrenim Durumu (n=711)
Ortaokul ve Alt1 11 4.1 258 95,9
Lise ve Uzeri 25 5,7 417 94,3
x2=0,854 p=0,355
Baba Ogrenim Durumu (n=711)
Ortaokul ve Alt1 5 3,7 129 96,3
Lise ve Uzeri 31 54 546 94,6
x2=0,609 p=0,435
Anne Calisma Durumu (n=707)
Calismiyor\Ev Hanimi 18 45 384 95,5
Calisiyor\Emekli 18 59 287 94,1
x2=0,728 p=0,394
Baba Calisma Durumu (n=708)
Calismiyor - - 25 100,0
Calisryor\Emekli 36 53 647 94,7

**k*

*. Satir Yuzdesi

**Gozlerden Birinde Sifir Oldugu igin Ki Kare Uygulanmamistir

**Fisher’s Exact Test
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Tablo 33’te iiniversitede egitim alan katilimeilarin ebeveyn 6zelliklerine gore
internet oyun bagimliligr olma durumunun degerlendirilmesi sunulmustur. Ebeveyn
durumuna gore ebeveyni beraber olan katilimcilarin  %4,2’si ayri\vefat olan
katilimcilarin %11,0’1, anne 6grenim durumuna gore ortaokul ve alti katilimcilarin
%4,1°1 lise ve lizeri katilimcilarin %5,7°si, baba 6grenim durumuna gore ortaokul ve
alt1 katilimcilarin %3,7°si lise ve {izeri katilimcilarin %5,4’{, anne ¢alisma durumuna
gore annesi ¢alismayan\ev hanimi olan katilimeilarin %4,5’1 annesi ¢alisan\emekli olan
katilimcilarin %5,9°u, baba ¢alisma durumuna gore babasi ¢alismayan katilimcilarin
%0,0’1 babasi ¢alisan\emekli olan katilimcilarin %5,3’1i, bagimli olarak saptanmuistir.
Oyun bagimlilig: ile ebeveyn durumu (p=0,017) arasinda istatistiksel olarak anlaml

fark bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark anlamli degildir.
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Tablo 34. Universitede Egitim Alan Katihmcilarim Saghkla 1lgili Baz

Ozelliklerine Gore Internet Oyun Bagimlis1 Olma Durumunun Degerlendirilmesi,

Ankara, 2019

Internet Oyun Bagimhiligi Durumu

Bagimh Normal

Say1 | %* Say1 | 9%*

Diizenli Fiziksel Aktivite Yapma
Durumu (n=711)

Hay1r 28 7,4 352 92,6
Evet\Onceden 8 2,4 323 97,6
x2=9,023 p=0,003
Dengeli ve Diizenli Beslendigini Diisiinme
Durumu (n=708)
Hayir 19 6,5 274 93,5
Evet\Kismen 17 4,1 398 95,9
x2=2,030 p=0,154
DSO Standartlarina Gore Yeterli Meyve
ve Sebze Tiiketme Durumu (n=687)
Normal 1 59 16 94,1
Yetersiz 33 4,9 637 95,1
p=0,582**
Kronik Hastalik Varhg (n=710)
Hayir 33 51 615 94,9
Evet 3 4.8 59 95,2
p=1,000**
Sigara Kullanma Durumu (n=710)
Evet 16 11,3 126 88,7
Hayir\Biraktim 5 5,4 87 94,6
Hayir\Hi¢ Kullanmadim 15 3,2 461 96,8
v2=14,998 p=0,001
DSO AUDIT Testine Gore Alkol Bagimlihg
Riski (n=682)
Muhtemel Riskli 9 11,7 68 88,3
Normal 25 4,1 580 95,9

p=0,009**

*. Satir Yiizdesi

**Fisher’s Exact Test
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Tablo 34’te iniversitede egitim alan katilimecilarin saglikla ilgili bazi
ozelliklerine goére internet oyun bagimlisi olma durumunun degerlendirilmesi
sunulmustur. Diizenli fiziksel aktivite yapma durumuna goére yapmayan katilimcilarin
%7,4’1 yapan\onceden yapan katilimcilarin %2,4°#, dengeli ve diizenli beslendigini
diisinme durumuna gore evet\kismen diyen katilimcilarin %4,1°1 hayir diyen
katilimeilarin %6,5°i, DSO standartlarina gére yeterli meyve ve sebze tiiketme
durumuna gore normal olan katilimcilarin %5,9°u yetersiz olan katilimcilarin %4,9°u,
kronik hastalik varligina gére var olmayan katilimeilarin %5,1’1 var olan katilimcilarin
%4,8’1, sigara kullanma durumuna gore evet diyen katilimcilarin %11,3’0
hayir\biraktim diyen katilimcilarin %5,4’14 hayir\hi¢ igmedim diyen katilimcilarin
%3,2’si, DSO AUDIT testine gore alkol bagimlilig durumuna gore normal
katilimcilarin - %4,1°1 potansiyel riskli katilimcilarin  %11,7°si  bagimli olarak
saptanmigtir. Oyun bagimlilig: ile diizenli fiziksel aktivite yapma durumu (p=0,003),
sigara kullanma durumu (p=0,001) ve DSO AUDIT testine gore alkol bagimlilig1 risk
durumu (p=0,009) arasinda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmaktadir. Diger

degiskenler ile fark anlamli degildir.

114



Tablo 35. Universitede Egitim Alan Katiimcilarin internet Kullanimi ve Dijital

Oyun Oynama Konusundaki Baz1 Tanimlayic1 Ozelliklerine Gére Oyun Bagimhsi

Olma Durumunun Dagilimi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimlihg Durumu
Bagimh Normal
Say1 | %* Say1 | %*
Yasadig1 Yerde Internet Baglantist
Bulunma Durumu (n=707)
Evet 35 5,3 628 94,7
Hay1r 1 2,3 43 97,7
p=0,719**
Bilgisayarda\Konsolda\Telefonda Tercih
Ettigi Oyunlar (n=435)
Online/Cevrimici Oyunlar 28 13,0 187 87,0
Offline/Cevrimdis1 Oyunlar 5 2,3 215 97,7
x2=17,925 p<0,001
MMORPG Tercih Etme (n=483)
Evet 9 16,1 47 83,9
Diger Tiirler 26 6,1 401 93,9
p=0,013**
PC Baslama Yas1 (n=599)
Okul Oncesi Donem 5 14,3 30 85,7
Okul Cagi 23 5,5 395 94,5
Adolesan 5 3,4 141 96,6
x2=6,398 p=0,041
Konsol Baslama Yas1 (n=233)
Okul Oncesi Dénem 2 11,1 16 88,9
Okul Cag1 11 7,6 133 92,4
IAdGlesan 9 12,7 62 87,3
x2=1475 p=0,478
Akilli Telefon Baslama Yasi1 (n=672)
Okul Cagi 7 4,0 168 96,0
Adolesan 29 5,8 468 94,2
v2=0,860 p=0,354

*. Satir Yuzdesi

**Fisher’s Exact Test
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Tablo 35’te tiniversitede egitim alan katilimcilarin internet kullanimi ve dijital
oyun oynama konusundaki bazi tanimlayici 6zelliklerine gore oyun bagimlist olma
durumunun dagilimi sunulmustur. Yasadigi yerde internet bulunma durumuna gore
bulunan katilimcilarin %5,3’1 bulunmayan katilimcilarin %2,3’1, online\offline oyun
tercihi online olan katilimcilarin %13,0°1 offline olan katilimcilarin %2,3’i, MMORPG
tercih etme durumuna gore tercih eden katilimcilarin %16,1°1 diger tiirleri tercih eden
katihimcilarin %6,1°1, PC baslama yasina gore okul Oncesi dénemde baslayan
katilimcilarin %14,3’1 okul ¢aginda baslayan katilimcilarin %5,5°1 adolesan olan
katilimcilarin %3,4°1, konsol baglama yasina gore okul 6ncesi donemde baslayan
katilimcilarin %11,1°1 okul ¢aginda baslayan katilimcilarin %7,6’s1 addlesan olan
katilimcilarin %12,7’si, akilli telefon baslama yasina gore okul caginda baslayan
katilimcilarin %4,0’1 ad6lesan olan katilimcilarin %5,8°1 bagimli olarak saptanmuistir.
Oyun bagimliligi ile online\offline tercih durumu (p<0,001), MMORPG tercih etme
durumu (p=0,013) ve PC baglama yas1 (p=0,041) arasinda istatistiksel olarak anlaml

fark bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark anlamli degildir.
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Tablo 36. Universitede Egitim Alan Katiimcilarin Baz1 Sosyal ve Psikolojik

Ozelliklerine Gére Oyun Bagimhs1 Olma Durumunun Dagihmi, Ankara, 2019.

Internet Oyun Bagimhihgi Durumu

Bagimh Normal
Say1 | %* Say1 | %*
Aile Iligkilerini Tamimlama Durumu (n=711)
Kot 3 18,8 13 81,2
[yi\Orta 33 47 662 95,3
p=0,042**
Arkadas lliskilerini Tammlama Durumu (n=710)
Kot 3 25,0 9 75,0
[yi\Orta 33 4,7 665 95,3
p=0,019**
Kendini Mutsuz Hissetme Durumu (n=707)
Evet 18 7,9 211 92,1
Hay1r 17 3,6 461 96,4

x2=6,095 p=0,014

Kendini Kaygihh Hissetme Durumu (n=710)

Evet 16 5,2 293 94,8

Hayir 20 5,0 381 95,0

x2=0,013 p=0,909

Hayattan Memnun Olma Durumu (n=711)

Hayir 16 8,0 184 92,0

Evet 20 3,9 491 96,1
12=4993 p=0,025

Son Bir Yilda Ciddi Kavga/Tartisma Yasama

Durumu (n=711)

Evet 14 6,6 199 93,4

Hayir 22 4.4 476 95,6

x2=1,441 p=0,230

Kendine Giiven Duyma Durumu (n=709)

Hayir 17 11,0 137 89,0

Evet 19 3,4 536 96,6
x2=14,506 p<0,001

Kendine Saygi Duyma Durumu (n=708)

Hayir 12 12,4 85 87,6
Evet 24 3,9 587 96,1
p=0,002**
*. Satir Yiizdesi ** Fisher’s Exact Test
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Tablo 36°da tiniversitede egitim alan katilimcilarin bazi sosyal ve psikolojik
Ozelliklerine goére oyun bagimlist olma durumunun dagilimi sunulmustur. Aile
iliskilerini tanimlama durumuna gore iyilorta olan katilimcilarin %4,7’si kotii olan
katilimcilarin %18,8’1, arkadas iliskilerini tanimlama durumuna gore iyi\orta olan
katilimcilarin %4,7°si koti olan katilimcilarin %25,0’1, kendini mutsuz hissetme
durumu evet olan katilimcilarin %7,9’u hayir olan katilimcilarin %3,6’s1, kendini
kaygilt hissetme durumu evet olan katilimecilarin %5,2°si hayir olan katilimcilarin
%5,0°1, hayatindan memnun olma durumu evet olan katilimcilarin %3,9°u hayir olan
katilimcilarin %38,0’1, son bir yilda ciddi kavgaltartisma yasama durumu evet olan
katilimcilarin %6,6’s1 hayir olan katilimeilarin %4,4’1, kendine gliven duyma durumu
evet olan katilimcilarin %3,4’1 hayir olan katilimcilarin %11,0°’1 ve kendine saygi
duyma durumu evet olan katilimcilarin %3,9’u hayir olan katilimcilarin %12,4’i
bagimli olarak saptanmistir. Oyun bagimlilig: ile aile iligkilerini tanimlama durumu
(p=0,042), arkadas iliskilerini tanimlama durumu (p=0,019), kendini mutsuz hissetme
durumu (p=0,014), hayatindan memnun olma durumu (p=0,025), kendine giiven
duyma durumu (p<0,001) ve kendine saygi duyma durumu (p=0,002) arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark bulunmaktadir. Diger degiskenler ile fark anlamh

degildir.
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Tablo 37. Universite Ogrencileri i¢in Internet Oyun Bagimhsi Olma Durumunun

Lojistik Regresyon Analizi, Ankara, 2019.

Incelenen Degisken OR* | Giiven Arahgi p
degeri
Ebeveyn Beraber (ref) -
Durumu Ayri\Vefat 6,215 | 1,974-19,567 p=0,002
Bir veya fazla kardes (ref) | -
Kardes Sayis1
Tek Cocuk 8,908 | 2,757-28,782 p<0,001
o Kadin (ref) -
Cinsiyet
Erkek 4,405 | 1,255-15,455 p=0,021
Online - Offline | Offline (ref) -
Tercihi Online 8,394 | 1,828-38,535 | p=0,006
Diizenli Fiziksel | Evet\Onceden (ref) -
Aktivite Yapma | Hayir 7,262 | 2,162-24,393 p<0,001

* OR: Odds orani, %95 Giiven Araliginda

**Modele Alinan Degiskenler: Cinsiyet, Ebeveyn Durumu, Kardes Sayisi, Fiziksel Aktivite Yapma
Durumu, Sigara Kullanma Durumu, DSO AUDIT Testine Gére Alkol Bagimlilig Risk Durumu, PC’ye
Baslama Yas Grubu, Online\Offline Oyun Tercih Etme Durumu, Aile iliskileri, Arkadas Iliskileri, Genel
Olarak Mutsuz Olma Durumu, Hayatindan Memnun Olma Durumu, Kendine Giiven Duyma Durumu,

Kendine Saygi Duyma Durumu
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Tablo 37°de iiniversite 6grencileri i¢in internet oyun bagimlisi olma durumunun
lojistik regresyon analizi sunulmustur. Internet oyun bagimlilig: riskinin erkek olma ile
arttig1 (OR:4,405), ebeveynlerin ayr1 olmasi veya vefati ile riskin arttigi (OR:6,215),
tek cocuk olma ile riskin arttig1 (OR:8,908), fiziksel aktivite yapmama ile riskin arttig1

(OR.7,262), online oyun tercih etme ile riskin arttig1 (OR:8,394) belirlenmistir.

120



Tablo 38. Universitede Egitim Alan Katihmcilarin Toplam Olcek Puam ile Bazi

Degiskenler Arasinda Korelasyonlarin Degerlendirilmesi, Ankara, 2019.

*k*k

1.Toplam Olgek Puam -

2.Giinliik Tiiketilen Meyve | -0,104**
Sebze Porsiyon Ortalamasi N=687

. 0,217** | -0,130**
3.VKI (kg\m2) -
N=652 N=632

4.Giinde Ortalama Oyun 0,455** | -0,128** | 0,118**

Oynanan Siire (Saat) N=561 N=541 N=519

5.Ara Vermeden Oynanan 0,496** | -0,154** | 0,156** | 0,721**

Ortalama Siire (Saat) N=555 N=535 N=515 N=546 )

6.Ara Vermeden Oynanan 0,570** | -0,156** | 0,193** | 0,628** | 0,793**

En Uzun Siire (Saat) N=535 | N=517 | N=496 | N=525 | N=523 '

7.Sigara Kullanimi 0,207** | -0,276** 0,038 0,139 0,138 0,158*

(Paket\Y1l) N=179 N=169 N=165 N=163 N=163 N=159
*p<0.05 **p<0,01 ***Spearman Korelasyon Testi

Tablo 38’de tiniversitede egitim alan katilimeilarin toplam lgek puani ile bazi
degiskenler arasinda korelasyonlarin degerlendirilmesi sunulmustur. Toplam &lgek
puant ile giinliik tiiketilen meyve sebze porsiyon ortalamasi arasinda eksi yonde “diisiik
veya dnemsiz” derecede (r=-0,104), toplam &lgek puani ile VKI arasinda “diisiik veya
onemsiz” derecede (r=0,217), toplam 6l¢ek puani ile giinde ortalama oyun oynanan
stire arasinda “orta” derecede (1=0,455), toplam 6l¢ek puani ile ara vermeden oynanan
ortalama siire arasinda “orta” derecede (r=0,496), toplam 6l¢ek puani ile ara vermeden

oynanan en uzun siire arasinda “orta” derecede (r=0,570), toplam 6lgek puani ile sigara
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kullanimi arasinda “diisiik veya énemsiz” derecede (r=0,207), giinliik tiikketilen meyve
sebze ortalamasi ile VKI arasinda eksi yonde “diisiik veya 6nemsiz” derecede (r=-
0,130), giinliik tiikketilen meyve sebze ortalamasi ile giinde ortalama oynanan siire
arasinda eksi yonde “diisik veya Oonemsiz” derecede (r=-0,128), giinliikk tiiketilen
meyve sebze ortalamasi ile ara vermeden oynanan ortalama siire arasinda eksi yonde
“diistik veya onemsiz” derecede (r=-0,154), giinliik tiiketilen meyve sebze ortalamasi
ile ara vermeden oynanan en uzun siire arasinda eksi yonde “diisiik veya onemsiz”
derecede (r=-0,156), giinliik tiikketilen meyve sebze ortalamasi ile sigara kullanimi
arasinda eksi yonde “diisiik veya onemsiz” derecede (r=-0,276), VKI ile giinde
ortalama oyun oynanan siire arasinda eksi yonde “diisiik veya 6nemsiz” derecede (r=-
0,118), VKI ile ara vermeden oynanan ortalama siire arasinda “diisiik veya 6nemsiz”
derecede (r=0,156), VK1 ile ara vermeden oynanan en uzun siire arasinda “diisiik veya
onemsiz” derecede (r=0,193), giinde ortalama oynanan siire ile ara vermeden oynanan
ortalama siire arasinda “gok iyi” derecede (r=0,721), giinde ortalama oynanan siire ile
ara vermeden oynanan en uzun siire arasinda “iyi” derecede (r=0,628), ara vermeden
oynanan ortalama siire ile ara vermeden oynanan en uzun siire arasinda “miikemmel”
derecede (r=0,793), ara vermeden oynanan en uzun siire ile sigara kullanimi arasinda
“diistik veya Onemsiz” derecede (r=0,158) istatistiksel olarak anlamli korelasyon

bulunmaktadir.
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5.TARTISMA

5.1. Internet Oyun Bagimhhig Sikhig

Bu calismada ¢alismanin evrenindeki lise ve tiniversite 6grencilerinde internet
oyun bagimlilig1 prevalans: %5,6 olarak saptanmigtir. Bu prevalans egitim diizeyi ayri
ayr1 ele almirsa lise i¢in %6,3 ve tiniversite i¢in %5,1 olarak saptanmistir. Aricak ve
ark. tarafindan gerceklestirilen bir calismada oyun bagimliligi siklig1 %1,6 olarak,
Ayhan ve ark. tarafindan lise 6grencilerinde gerceklestirilen bagka bir ¢aligmada ise
oyun bagimlilig: siklig1 %1,8 olarak tespit edilmistir (16, 54). Yine iilkemizde Karaca
ve ark tarafinda ortaokul Ogrencilerinde gergeklestirilen bir ¢alismada siklik %5,6
olarak tespit edilmistir (17). Fam ve ark. tarafindan gergeklestirilen 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 gorilmektedir (49, 52). Bazi
caligmalarda farkli sonuglar elde edilse de literatiirle benzer sekilde bu calismada
yaklagik her yirmi kisiden birinin internet oyun bagimlist oldugu goriilmektedir.
Calismalar aras1 metodolojik farkliliklar, farkli zaman dilimlerinde ve farkli toplum ve
hedef gruplarda gerceklesmesi farkli calisma sonuglarmi agiklamaktadir. Ozellikle
teknolojik gelismeler ve teknolojik aletlere ulasimin kolaylagmasi ile internet oyun

bagimliliginin giderek 6nemli bir saglik sorunu haline gelmesi beklenebilir.
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5.2. Oyun Bagimhhg ile iliskili Faktorler

5.2.1. Demografik Faktorler

Calismada oyun bagimlilig: ile ilgili demografik faktorler incelendiginde,
lojistik regresyon analizinde tim grup ele alindiinda erkek cinsiyetin kadin cinsiyete
gore yaklasik ii¢ kat riskli oldugu goriilmektedir. Universite dgrencileri ele almarak
gerceklestirilen lojistik regresyon analizinde ise erkeklerin kadinlara gore yaklasik dort
bucuk kat daha fazla risk altinda oldugu goriilmektedir. Incelenen calismalarin
neredeyse tamaminda gerek tek degiskenli analizlerde gerekse de cok degiskenli
analizlerde benzer sekilde erkek cinsiyetin kadin cinsiyete gore daha fazla risk altinda
oldugu gorilmektedir (8, 9, 12, 13, 18-23, 52, 55, 56, 73). Erkeklerin genel olarak
bagimliliga daha yatkin oldugunu ve internet oyun bagimlilig1 6zelinde de santral sinir
sisteminde oyun bagimligi ile ilgili mekanizmalarda kadinlardan 6nemli farklari
oldugunu gosteren c¢aligmalar mevcuttur (151, 152). Ayrica, erkeklerin bagimlilig
destekleyen toplumsal risk faktorlerine kadinlardan daha fazla maruz kaldigi da

sOylenebilir.

Caligmada gerek tek degiskenli analizlerde gerekse de regresyon analizinde
onemli bir faktor olarak tespit edilen bir diger degisken kardes sayisidir. Tiim grup ele
alimirsa tek ¢ocuk olanlarin kardesi olanlara gore yaklasik dort buguk, tniversite
ogrencileri ele alinarak gergeklestirilen analizde yaklasik dokuz kat ve lise 6grencileri

ele alinarak yapilan analizde yaklasik ti¢ buguk kat daha fazla risk altinda oldugu
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belirlenmistir. Ozellikle internet bagimliliginin incelendigi bircok ¢alismada tek ¢ocuk
olmanin internet bagimlilig1 i¢in bir risk olmadig: ifade edilmistir (153-156). Oyun
bagimliligini ele alan bagka bir ¢aligmada ise tek ¢ocuklarin kardesi olanlara gore daha
fazla oyun bagimlisi oldugu belirtilmektedir (157). Tek ¢ocuk olmanin, kardesi
olmanin sagladig1 sosyal iletisim ve bunun getirdigi koruyuculuktan mahrum kalmasi

bu durumu agiklayabilir.

Bu calismada oyun bagimliligi i¢in bir diger 6nemli risk faktorii, ebeveynlerin
ayri1 yasamasi veya ebeveynlerden birinin vefati olarak tespit edilmistir. Regresyon
analizinde hem tiim grup i¢in hem de lise ve iiniversite gruplarinda ayr1 ayri olarak,
ebeveynlerin ayrilmig veya vefat etmis olmasinin ebeveynlerin beraber olmasina gore
internet oyun bagimlilif1 icin sirasiyla tiim grup ve lise igin yaklagik dort kat ve
iniversite i¢in yaklasik alti kat daha fazla riskli oldugu belirlenmistir. Literatiirde
benzer sonuglara birden fazla ¢alismada ulasilmustir (9, 55, 97). Ebeveynlerin beraber
olmamasi, bireylerin ihtiya¢ duydugu aile ortamini saglamada zorlanmasina ve

bagimliliga yonelmesine neden olabilir.

Caligmada demografik risk faktorleri arasinda yer alan bir diger degisken ise
aylik hane halki gelir durumudur. Regresyon analizinde lise grubunda 4810 TL ve tizeri
gelir grubunda oyun bagimhig riskinin yaklasik li¢ buguk kat daha fazla oldugu
belirlenmistir. Bir¢ok ¢aligmada yiiksek gelire sahip kisilerin diisiik gelire sahip kisilere
gore daha fazla risk altinda oldugu gosterilmektedir (18, 57, 58, 158). Calismanin bir

diger sonucu olarak oyun bagimlilarinin daha ¢cok masaiistii bilgisayar tercih etmesiyle
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beraber yorumlanirsa, dijital oyunlar1 oynamak icin ihtiya¢ duyulan teknolojik
donanimlarin fiyatlarindan dolay1r bu donanimlara ulasmanin zorlugu bu durumu

aciklamaktadir.

5.2.2. Saglhiklh Yasam Davranislart

Bu c¢aligmada lojistik regresyon analizinde fiziksel aktivite yapmayanlarin
yapanlara gore oyun bagimlilig1 agisindan yaklasik {i¢ kat daha fazla riskli oldugu, bu
analiz lise grubunda yapildiginda riskin yaklagik iki buguk kat oldugu ve {iniversite
grubunda yapildiginda ise yaklasik yedi buguk kat daha riskli oldugu belirlenmistir.
Fiziksel inaktivitenin risk oldugunu ve fiziksel aktivitenin koruyucu oldugunu gosteren
birden fazla ¢alisma mevcuttur (22, 55, 63, 159). Bu durum saglikli yasam davraniglari
icinde incelenen fiziksel aktivitenin hem fizyolojik etkileriyle oyun bagimliliginda
etkili oldugunu hem de oyun bagimliligina alternatif bir zaman gecirme aktivitesi

olarak goriilmesiyle de oyun bagimlilig1 etyolojisinde yer aldigini diistindiirmektedir.

Bu calismada {iniversite Ogrencilerinde sigara kullanimi olan ve alkol
bagimliligr riski olan bireylerde oyun bagimliliginmin daha fazla gorildigi
belirlenmistir. Sigara kullanim miktar ve siiresini ifade eden paket\yil degiskeni ile
oyun bagimliligi Olcek puani arasinda istatistiksel olarak anlamli korelasyon
belirlenmistir. Literatiirde de benzer sonuglar gosteren ¢alismalar mevcuttur (59, 60,
160). Bu durum bagimlilig1 tetikleyen mekanizmalarin benzer olmasi ve bir
bagimliligin diger bagimlilig1 artirict etki géstermesiyle agiklanabilir.
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5.2.3. Oyunla Ilgili Faktorler

Bu ¢alismada, lojistik regresyon analizinde oyun tiirii olarak online oyunlari
offline oyunlara tercih etmenin oyun bagimlilig: i¢in yaklasik yedi kat daha fazla risk
tasidigi, ayni analiz liselerde yapildiginda bu riskin yaklasik bes buguk kat, iiniversite
grubunda ise yaklasik sekiz kat oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde online oyun
tercihinin 6zellikle de MMORPG tiirii oyunlar oynamanin riski artirdigi sonucu birgok
caligmada goriilmustiir (9, 13, 18, 22, 23, 49, 55, 73, 161, 162). Online oyunlarda
oyunun ger¢ek zamanli olarak devam etmesi ve 6diil mekanizmalarini desteklemesi bu

duruma neden olabilir.

Bu ¢aligmada masaiistii bilgisayarda oyun oynamaya erken yasta baslayanlarda,
ozellikle de okul 6ncesi donemde baslayanlarda oyun bagimliligi sikliginin daha fazla
oldugu goriilmistiir. Ayrica korelasyon analizinde oyun bagimliligi toplam 6l¢ek puani
ile, glinde ortalama oyun oynanan siire, ara vermeksizin oyun oynanan en uzun siire ve
ara vermeksizin oyun oynanan ortalama siire arasinda istatistiki olarak anlamli pozitif
yonde orta derecede korelasyon saptanmistir. Beard ve ark tarafindan gergeklestirilen
bir ¢alismada baslangi¢ yasinin oyun bagimlilig1 agisindan 6nemli bir prediktor oldugu
belirtilmektedir (24). Birden fazla ¢alismada da oyun oynama siiresi ile oyun
bagimlilig1 arasinda anlamli iliski oldugu vurgulanmaktadir (11, 13, 22, 55, 162). Bu
durum; bagimlilikta, bagimliligin odagi olan nesne ile gecirilen siirenin artmasi ile

bagimlilik mekanizmalarinin etkili hale gelmesi bu duruma agiklama getirmektedir.
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Bu calismada yasanilan yerde internet baglantisi olmasi ile oyun bagimlilig
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski belirlenmistir. Horzum’un 2011°de ve
Sahin’in 2012°de yaptig1 iki calismada evde internet baglantisinin bulunmasi ve
kendine ait bilgisayara sahip olma ile oyun bagimliligi arasinda anlamli iligki
gosterilmistir (58, 62). Oyun oynamak igin bu donanimlarin mevcut olmasinin

gerekliligi ile bu durum beklenen bir sonugtur.

5.2.4. Aile Iliskileri ve Psikososyal Durumla flgili Faktirler

Bu calismada, lojistik regresyon analizinde aile iligkilerini kotii olarak
tanimlayanlarin internet oyun bagimliligi agisindan iyi\orta olarak tanimlayanlara gore
yaklagik bes bucuk kat daha fazla risk altinda oldugu ve bu ayni1 analiz lise alt grubunda
gerceklestirildiginde riskin yaklasik altt buguk kat oldugu goriilmektedir. Birden fazla
caligmada 1iyi bir aile hayatinin koruyucu oldugunu ve aile i¢in kétli uyumun internet
oyun bagimlilig1 etyolojisinde yer aldigini gdsteren benzer sonuglar gozlemlenmistir
(13, 49, 55, 162, 163). Bu durum, sorunlarin konusulabildigi ve karsilikli sosyal
etkilesimin 1yi oldugu bir aile ortaminda bagimliliga zemin hazirlayan ve siddetini

artiran durumlarin olma olasiliginin diisiik olusu ile agiklanabilir.

Aile iligkilerine benzer sekilde arkadas iliskileri kotii olan bireylerde oyun
bagimliliginin daha sik goriilmesi bu calismanin diger bir sonucudur. Ayrica son bir
yilda ciddi kavga yasayan bireylerde oyun bagimhiliginin daha sik gorildigi
belirlenmistir. Literatiirde bir¢ok ¢alismada anti sosyal davraniglarin (20, 53, 55, 60),
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daha igedoniik kisilik tipinin (55, 64) ve disiik sosyal uyumun (21, 49, 73) oyun
bagimlilig1 ile iliskilendirildigi goriilmektedir. Bu durum, gengler i¢in sosyal ¢evrenin
varlig1 ve sosyal cevre ile olumlu iligkilerin bagimlilig1 6nleyici mekanizmalarin

onemli bir parcast oldugunu diisiindiirmektedir.

Bu calismada, regresyon analizinde kendine giiven duymayanlarin duyanlara
gore internet oyun bagimlilig agisindan yaklasik iki buguk kat daha riskli oldugu tespit
edilmistir. Ayrica lise alt grubunda gergeklestirilen regresyon analizinde kendine
giiven duymayanlarin duyanlara gére oyun bagimlilig1 agisindan yaklasik ii¢ kat daha
riskli oldugu belirlenmistir. Birden fazla ¢alismada benlik algisin1 degerlendiren 6z-
deger, 0Oz-saygi, Oz-gliven gibi degiskenlerin oyun bagmmhilig ile iligkisi
vurgulanmaktadir (19, 20, 24, 49, 55). Bu durum, diisiik benlik algisini gdsteren bu
durumlarda, bireyin bir kimlik veya sosyal iletisim ve saygi araci olarak dijital oyun ve

oyuncu platformlarina yonelmesi ile agiklanabilir

Bu ¢alismada genel olarak mutsuz hisseden ve hayatindan memnun olmayan
bireylerin daha sik oyun bagimlis1 oldugu belirlenmistir. Literatiirde yapilan diger
caligmalarda yasam doyumunun diisiik olmasinin (11, 19, 23, 53, 55) ve genel olarak
mutsuz\depresif davranislar sergileyen bireylerin (11, 20, 22, 23, 55, 60, 73) oyun
bagimlilig1 agisindan daha fazla risk altinda oldugu gdsterilmistir. Oyun bagimliliginin
tani kriterlerinden biri de olumsuz duygulardan kagmak amaciyla oyun oynamaktir. Bu

yOniiyle ele alinirsa, mutsuz\depresif davranislar gosteren bireylerin bu gibi durumlarla
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uygun basa ¢ikma mekanizmalar1 gelistiremedigi i¢in bir basa ¢ikma mekanizmasi

olarak oyunlara yoneldigi diisiiniilebilir.

5.3. Oyun Bagimhhginin Ciktilar:

5.3.1. Fiziksel Saghkla Ilgili Ciktilart

Bu calismada oyun bagimlilig1 olan bireylerde gérme problemlerinin daha sik
oldugu belirlenmistir. Oyun bagimlilig1 ile oyun i¢in harcanan siireyi gosteren
degiskenler arasinda da istatistiksel olarak anlamli korelasyon saptanmustir. Literatiirde
hem oyun bagimliliginin dogrudan gérme problemleri ile iliskilendiren hem de ekran
basinda gecirilin fazla siireyi “Bilgisayara Bakma Sendromu” (Computer Vision
Syndrome) da dahil bir¢ok gdrme problemi ile iliskilendiren calismalar mevcuttur
(164-167). Oyun bagimliliginda tolerans gelisimi ile oyun oynama siireleri giderek

artacag diisiiniiliirse gérme problemlerinin var olmasi1 beklenen bir sonugtur.

Calismada oyun bagimlilarinda isitme problemlerinin bagimli olmayanlara
gore daha sik goriildiigii saptanmustir. Ozellikle giiriiltiiye bagl isitme kaybini
inceleyen ve bunu oyun davranisi ile iliskilendiren galigmalar mevcuttur (168-170).
Ozellikle online oyunlarda sik kullanilan kulaklik gibi donanimlarin bu duruma neden

olabilecegi diisliniilmektedir.
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Bu calismada; bel\sirt agrilar1 ve postiir\durus bozuklugu internet oyun
bagimlisi olan bireylerde olmayan bireylerde gore daha sik goriilmektedir. Birden fazla
caligmada benzer sonuglar vurgulanmaktadir (171-175). Oyun bagimlilig: ile oyun
oynama siiresi anlamli olarak artmakta ve ozellikle ekran basinda dogru postiir ile

oturmayan bireylerde kas iskelet sistemi sorunlar1 daha sik goriilmektedir.

Calismanin bir diger sonucu da internet oyun bagimlisi olan bireylerde ellerde
agri\uyusukluk gibi problemlerin daha sik gériilmesidir. Literatiirde benzer sonuglari
veren ve oyun bagimliligini 6zellikle karpal tiinel sendromu ile iliskilendiren bir¢cok

caligmaya rastlanmistir (76, 175-178).

Internet oyun bagimliliginin énemli ¢iktilarindan biri de uyku kalitesi ve
stiresini de iceren uyku ile ilgili sorunlardir. Bu calismada internet oyun bagimlisi
bireyler bagimli olmayanlara goére daha sik uyku problemleri yasadiklarini
belirtmislerdir. Oyun bagimlilig1 ve uyku iliskisini inceleyen bir¢ok ¢alismada benzer
sekilde oyun bagimliligi uyku problemleri ile iliskilendirilmektedir (8, 67-74, 175, 179,
180). Bu durum, bireylerin oyunda siire gegirmeyi uykuya tercih etmesiyle ve 6zellikle
ge¢ saatlerde oyun oynamanin sirkadien ritmi de etkileyerek uyku kalitesini diigiirmesi

ile agiklanabilir.
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Bu calismada internet oyun bagimlisi bireylerde yorgunlugun diger bireylerden
daha sik goriildigli saptanmistir. Mannikké ve ark. da yaptiklart ¢alismada benzer
sonuglar elde etmistir. (22). Bu durum, hem oyun basinda gegirilen siire ve postiir ile
hem de oyun bagimliliginin yol agtigi uyku ile ilgili problemlerin indirekt etkisi ile

agiklanabilir.

Calismanin 6nemli bir sonucu olarak internet oyun bagimlisi olan bireylerde,
VKI smiflamasma gére fazla kilolu veya obez olmanin daha fazla goriildiigii
belirlenmistir. Literatiirde de bu bulguyu destekleyen ¢aligmalar mevcuttur (181-184).

Ozellikle ekran basinda gegirilen sedanter durumun bu sonuca yol ac¢tig: diisiiniilebilir.

Bu calismada oyun bagimlilig1 olan bireylerin bagimli olmayan bireylere gore
sagliklarin1 daha koti olarak algiladigi belirlenmistir. Benzer sonuglar birden fazla
caligmada gosterilmistir (184-186). Algilanan saglik, genel saglik durumu hakkinda
bilgi veren dnemli bir degiskendir. Ayrica bu ¢alismada oyun bagimlilarinin bagimli
olmayanlara gore kendilerini oyun bagimlis1 gérme siklig1 istatistiksel olarak anlaml
sekilde daha fazladir. Bu durum, oyun bagimlilarinin bagimligin sagliga olan kotii

etkilerini 6ngdrebildikleri seklinde yorumlanabilir.
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5.3.2. Ruhsal Saglik ve Sosyal Yasamla Ilgili Ciktilar:

Bu calismada oyun bagimlis1 olan katilimcilarin, bagimli olmayanlara gore
okul basarisin1 kotii\cok kotii olarak degerlendirme sikliginin daha fazla oldugu
belirlenmistir. Literatiirde akademik performansi oyun bagimliligi i¢in hem risk
faktorli olarak hem de sonug olarak belirten bir¢ok ¢alisma mevcuttur (8, 9, 13, 18,
184, 187). Bu durum, artan oyun oynama siireleri ile bireylerin ders ¢alismak i¢in daha
az siire bulmasi, oyun davranisint giinliik yasam aktivitelerinin 6niine koymalar1 ve

oyun bagimlilig1 dolayisiyla yasadiklari uyku problemleri ile agiklanabilir.

Bu calismada oyun bagimlisi bireylerin bagimli olmayan bireylere gore
kendilerini “gamer” (oyuncu) olarak daha sik tanimladiklari belirlenmistir. Benzer
sekilde bagimlilarin bagimli olmayanlara gore kendilerini oyun bagimlis1 olarak
degerlendirme sikliginin daha fazla oldugu belirlenmistir. Stone 2019 yilinda yaptig1
calismada kendini “gamer” (oyuncu) olarak tanimlayan bireylerin daha uzun stireler
oyun oynadiklarini, Bargeron ve Hormes 2017 yilinda yaptiklar1 ¢alisma kendini
“gamer” (oyuncu) olarak tanimlayan bireylerde internet oyun bagimliliginin daha sik
goriildiiglinii belirtmistir. “Gamer” (oyuncu) taniminin, oyun oynayanlar ve oyun
bagimlilar1 arasinda bir kimlik ve niteleyici olarak kabul gormekte oldugu
diisiiniilmekte ve oyun bagimlilarinin aslinda kendi durumlar1 hakkinda fikir sahibi

olduklar diistiniilmektedir.
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5.4. Oyunla Tlgili Tercihler

Bu ¢alismada oyun bagimlisi olan bireylerin olmayanlara gore; PC’yi, oyun
konsolu ve akilli telefona gore daha sik tercih ettigi belirlenmistir. Rho ve ark. 2018
yilinda gergeklestirdigi bir calismada benzer sekilde oyun bagimlilarinin, PC’yi konsol
ve akilli telefona kiyasla daha fazla tercih ettikleri belirlenmistir. Bu durum oyun
bagimlilarinin, masaiistii platformlarin daha iyi oyun deneyimi sundugunu diisiindiigii

seklinde yorumlanabilir.

Oyun bagimlisi olan katilimeilarin serbest zaman aktivitesi olarak en sik dijital
oyun oynadigi, bunu film\dizi izlemenin ve miizik dinlemenin izledigi goriilmiistiir.
Genel olarak oyun bagimlisi olan bireylerin elektronik medya igeren aktiviteler ile daha

stk zaman gecirdigi sOylenebilir.

Oyun bagimlist olan katilimcilarin en ¢ok tercih ettigi oyun tiirleri sirasiyla
silahl1 oyunlar (FPS), Strateji oyunlar1 ve MMORPG oyunlar1 olarak belirlenmistir.
Lemmens ve ark 2016’da yaptiklar1 ¢alismada sorunlu oyun kullanicilarinin en ¢ok
MMORPG ve silahli oyunlar1 (FPS) tercih ettigini gostermistir (188). Benzer sekilde
Elliot ve ark. 2012°de yaptiklar1 calismada Problematik oyun oynayanlarin daha ¢ok
FPS ve MMORPG tiirii oyunlar tercih ettigini belirtmistir (189). Eichenbaum ve ark.
ise 2015°te yaptiklar1 caligmada gercek zamanli strateji ve MMORPG oynayanlarin
patolojik oyun oynama ile daha iligkili oldugunu vurgulamaktadir (190). Bu oyunlar

ozellikle online oynanan ve devamlilik arz eden oyunlar olup 6diil sisteminin de
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siklikla desteklendigi oyunlardir. Bu nedenle bagimlilar arasinda bu oyun tiirlerinin

daha sik oynanmasi beklenen bir sonugtur.

Oyun bagimlis1 olan katilimcilar1 dijital oyun oynamaya yonlendiren en sik
neden keyiftir ve bunu vakit gecirme izlemektedir. Philips ve ark tarafindan 1995°te
gerceklestirilen ¢aligmada katilimcilar oyun oynama nedeni olarak siklik sirasina gore
keyif almay1 ve vakit gegirmeyi en sik iki sebep olarak bildirmistir (191). Griffiths ve
Hunt’un ayn1 yilda gerceklestirdigi bir calismada ise oyuncular en sik ii¢ neden olarak
sirastyla eglenmeyi, meydan okumay1 ve yapacak bagka isi olmamasini belirtmektedir
(192). Chou ve Tsai’nin 2007°de gergeklestirdikleri bir ¢alismada ise en sik 4 neden
strastyla eglence, bilgi arayisi, sosyal nedenler ve zaman gegirme olarak belirtilmistir
(193). Bagimliligin temel mekanizmalarinda ifade edilen keyif veren maddeye veya
davranigsa yonlenme bu durumu agiklamaktadir. Ayrica bagimlilar arasinda vakit
gecirmenin sik bir oyun oynama nedeni olarak gosterilmesi aslinda bu kisilerin dogru
motivasyonla fiziksel aktivite gibi olumlu vakit ge¢irme aktivitelerine agik oldugunu

diistindiirmektedir.
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6.SONUC VE ONERILER

Bu c¢alismada gosterildigi lizere artmis internet oyun bagimliligi, sikligr ve
sonuglart da goz oniline alinirsa 6nemli bir halk sagligi sorunu olarak karsimiza
cikmaktadir. Gorme problemleri, isitme problemleri, kas iskelet sistemi problemleri,
uyku ve yorgunluk gibi semptomlara oyun bagimlilarinda sik rastlanmaktadir. Ayrica
obezite de oyun bagimliliginin énemli bir sonucudur. Ozellikle genglerde bu tiir
semptom ve saglik ciktilarinin sik goriilmesi bu konuda harekete gegmenin 6nemini
vurgulamaktadir. Ulke c¢apinda yasa goére dijital oyun bagimlihigi yayginhiginm
arastirilmasi Ve risk haritasinin ¢ikarilmasi gelecek miidahaleler i¢in 6nemlidir. Bunun
yani sira oyun bagimliliiyla ilgili toplumsal farkindalik ¢aligmalarmin yapilmasi
onemli bir miidahale olacaktir.

Calismada aile iliskilerini inceleyen tek ¢cocuk olma, ebeveynlerin ayr1 olmasi
ve aile iliskilerini kotii olarak tanimlama risk faktorleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ozellikle geng bireyler, aile ortamindan ve aile ici iliskilerden belirgin sekilde
etkilenmektedir. Kotii aile ortamu, kotii aile iligkileri ve sosyal iletisim yoniinden daha
hassas bir konumda yer alan tek cocuklar ozellikle risk grubu olarak karsimiza
¢ikmaktadir ve bu durumdaki bireyler miidahale ve koruma galismalari i¢in hedef grup
konumundadir. Benzer sekilde kendini mutsuz hissetme ve diisiik yasam doyumu da
bireylerin, oyun bagimliliginin olumsuz duygulardan kaginma alt baglig1 altinda 6nemli
bir risk olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ebeveynlerin ¢ocukla saglikli iletisim kurmasi
icin ebeveyn tutumlari ve iletisim ile ilgili egitimler diizenlemek, 6zellikle de saglikli
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hayat merkezlerinin giivenli dijital oyun oynama konusunda ebeveynleri
bilin¢lendirmesi ve ailelerle is birligi iginde olmas1 dnemlidir.

Sagliklt yasam davraniglar1 biitlin olarak ele alindiginda bagimlilik
etyolojisinde bir¢ok noktada karsimiza ¢ikmaktadir. Caligmanin 6nemli sonuglarindan
biri de en bagsta fiziksel inaktivite olmak iizere, sigara ve alkol kullanimin ve dengesiz
ve diizensiz beslenmenin de internet oyun bagimlilig icin 6nemli risk faktorleri olarak
belirlenmesidir. Caligmada, oyun bagimlilarinin oyun oynamaya en sik neden olarak
keyif ve vakit gecirmeyi gostermesi sonucu da dikkat ¢ekici bir noktadir. Bu nedenle
gengleri, yasaklamalardan ziyade daha olumlu aktivitelere yonlendirmek ve 6zellikle
fiziksel aktiviteyi olumlu bir serbest zaman aktivitesi ve yasam tarzi haline getirmek
bu konuda yapilacak koruma ve miidahalelerin temel ¢ikis noktasi olabilir.

Oyun bagimliliginda bireyle ilgili risk faktorleri gibi oynanan oyunla ilgili de
riskler mevcuttur. Ozellikle online oyunlar ve oyun oynarken MMORPG tiirii tercihi
gibi riskler bu kapsamda karsimiza ¢ikmaktadir. Genellikle bu tiir oyunlarda diger
oyuncularla karsilikli sosyal iletisim i¢in bir ortam olusmasi ve oyun bagimlisi
bireylerin daha sik olarak aile-arkadas iliskileri zayif ve kendine giiveninin-saygisinin
azalmis oldugu bireyler olmasi birlikte etyolojide birlikte degerlendirilmeli bunun yani
sira bu tiir oyunlarin igerik olarak devamlilik gostermesi ve 6diil mekanizmalarini
tetiklemesi yoni de goz oniinde bulundurulmalidir. Bu kapsamda okullarda medya
okuryazarligi egitimi verilmesi, bireylerin dogru internet kullanimi ve dogru oyun

oynama davraniglar1 gelistirmesine katkida bulunacaktir.
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8.0ZET

Arastirmada {iniversite 6grencilerinde ve lise Ogrencilerinde internet oyun
bagimlilig1 sikligr ve etkili faktorlerin belirlenmesi amaglanmigtir. Calisma kesitsel
tipte bir arastirmadir. Arastirmaya Gazi Universitesi’ne bagl bazi fakiiltelerde egitim
alan 711 6grenci ve Golbasi1 ve Cankaya ilgesindeki iki farkli lisede egitim alan 639
ogrenci dahil edilmistir. Tanimlayici bulgular say1, ylizde, ortalama + standart sapma,
seklinde sunulmustur. Oyun bagimliligma etkili faktorlerin degerlendirilmesi igin
lojistik regresyon analizi uygulanmistir. Tiim analizlerde istatistiksel anlamlilik diizeyi
<0,05 kabul edilmistir.

Katilimcilarin yas ortalamasi 18,407+3,158 olarak saptanmistir. Katilimeilarin
%54,41 kadindir. Calismada internet oyun bagimliligi prevalanst %5,6’dir. Lojistik
regresyon analizinde internet oyun bagimliligina etki eden faktorler erkek olma
(OR:2,850), ebeveynlerin ayr1 olmast veya vefatt (OR:4,127), tek c¢ocuk olma
(OR:4,560), fiziksel aktivite yapmama (OR.3,165), kendine giiven duymama
(OR:3,029), aile iliskilerinin kotii olmasit (OR:5,427), online oyunlari tercih etme
(OR.7,034) olarak belirlenmistir. Oyun oynama nedenine verilen en sik iki yanit keyif
ve vakit gecirme olarak saptanmistir.

Sonuglart ile birlikte degerlendirildiginde 6nemli bir halk sagligi sorunu haline
gelen internet oyun bagimlilig1 i¢in miidahale ¢alismalar1 planlamak ve farkindalik

olusturmak onemlidir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, internet oyun bagimliligi, Davranigsal bagimhliklar, Dijital oyunlar,
IGDS9-SF
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9.ABSTRACT

The aim of this study was to determine the prevalence of internet gaming
disorder and effective factors among university students and high school students. The
study is a cross-sectional study. The study included 711 students from some faculties
of Gazi University and 639 students from two different high schools in Gdlbasi and
Cankaya districts. Descriptive findings were presented number, percentage, mean =+
standard deviation, median (minimum-maximum). Logistic regression analysis was
used to evaluate the factors affecting gaming disorder. A statistical significance level
of <0.05 was considered in all analyzes.

The mean age of the participants was 18,407 £ 3,158 years. 54.4% of the
participants were women. The prevalence of internet gaming disorder in the study was
5.6%. Factors affecting internet game addiction in logistic regression analysis were
being male (OR: 2,850), separation or death of parents (OR: 4,127), being single child
(OR: 4,560), lack of physical activity (OR.3,165), lack of self-confidence (OR.3,029).
OR: 3,435), poor family relations (OR: 5,427), preferring online games (OR.7,034).
The two most common answers to the reason for playing were determined as for
pleasure and for passing time.

When evaluated together with its results, it is important to plan intervention
studies and raise awareness for internet gaming disorder, which has become an

important public health problem.

Keywords: Addiction, Internet gaming disorder, Behavioural addictions, Digital games, IGDS9-SF
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10.EKLER
10.1. Anket Formu

LIiSE VE UNIiVERSITE OGRENCILERINDE iNTERNET
OYUN BAGIMLILIGI SIKLIGI VE ETKILi FAKTORLER

Int. No: oovvnenenn, Anket Numarast: ...............
Tarih:.../...[..........

Degerli katihmcilar,

Bu galismanin amaci lise ve Universite 6grencilerinin internet oyun bagimliligi durumlari ve etkileyen faktorlerin
saptanmasidir. Anket sorularina verdiginiz yanitlarin dogrulugu, arastirmanin niteligi agisindan ¢ok 6nemlidir.
Verdiginiz tiim bilgiler sakli tutulacaktir. Katihminiz igin gok tesekkiir ederiz.

1.BOLUM
1. Kag yasindasiniz? ............ccceceeeneee.
2. Cinsiyetiniz nedir?
1. Erkek 2. Kadin
3. Hangisinde egitim gérmektesiniz?
1. Lise (Cankaya)
2. Lise (Sincan)
3. Universite (T1p Fakiiltesi)
4. Universite (Saglik Bilimleri Fakiiltesi-Hemsirelik)
5. Universite (Saglik Bilimleri Fakiiltesi-Beslenme ve Diyetetik)
6. Universite (Saglik Bilimleri Fakiiltesi-Fiziksel Tedavi ve Rehabilitasyon)
4. Lisede iseniz kaginci siiftasiniz?

1. Dokuzuncu Smif 3. On Birinci Smif

2. Onuncu Sinif 4. On ikinci Stmf
5. Universitede iseniz kaginc1 siniftasiniz?

1. Birinci Sinif 4. Dordiincti Sinif

2. Ikinci Simf 5. Besinci Siif

3. Ugiincii Stif 6. Altinc1 Sinif
6. Ebeveynlerinizin beraberlik durumu hangisine uymaktadir?

1. Beraber 2. Ayn 3. Vefat
7. Anneniz Babamz

1. Sag 2. Vefat Etti 1. Sag 2. Vefat Etti
8. Evde siz hari¢ kag¢ kardesiniz var?......... Kaginei ¢ocuksunuz?..........
9. Su an ikamet ettiginiz yer asagidakilerden hangisidir?

1. Aile Yaninda 4. Tek Basina Evde

2. Arkadas Ile Evde 5. Diger..........

3. Yurtta
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10. Annenizin 6grenim durumu nedir?
1. Okuryazar Degil
2. Sadece Okuryazar
3. Tlkokul Mezunu
11. Babanmizin 6grenim durumu nedir?
1. Okuryazar Degil
2. Sadece Okuryazar
3. Ilkokul Mezunu
12. Annenizin ¢alisma durumu nedir?
1. Memur \Kamu Calisant 4. Ozel Sektor Calisani
2. Isci 5. Emekli
3. Esnaf\Kendi Adina Caligan 6. Ev Hanimi\Calismiyor
13. Babanizin ¢alisma durumu nedir?

. Ortaokul Mezunu
. Lise Mezunu
. Yiksekokul-Universite Mezunu

o O N~

. Ortaokul Mezunu
. Lise Mezunu
. Yiiksekokul-Universite Mezunu

o o1 &~

1. Memur \Kamu Calisant 4. Ozel Sektor Calisani
2. Isci 5. Emekli
3. Esnaf\Kendi Adina Calisan 6. Calismryor

14. Aylik toplam hane halki geliriniz ne kadardir?
1. 1603 TL ve daha az 4.4810-6412 TL
2.1604-3206 TL 5.6413-8015 TL
3.3207-4809 TL 6. 8016 TL ve Uzeri

15. Diizenli fiziksel aktivite yapiyor musunuz? (Diizenli fiziksel aktivite: Haftada en az 3
giin, en az 50’ser dakika orta siddette fizik aktivite yapilmasidir)
1. Hayir yapmiyorum 3. Daha 6nce yapiyordum, artik
yapmiyorum
2. Evet yapiyorum
16. Dengeli ve diizenli beslendiginizi diigiiniiyor musunuz?

1. Evet 2. Hayr 3. Kismen
17. Haftada, kag glin meyve yersiniz? Meyve yediginiz giinde kag porsiyon meyve yersiniz?
Gun............ Porsiyon..........
18. Haftada, kag giin sebze yersiniz? Meyve yediginiz giinde kag¢ porsiyon meyve yersiniz?
Gln............ Porsiyon..........
19. Tam koyulmus kronik (devamli) bir hastaliginiz var mi1? Varsa nedir?
1. Hayr 2.Evet (coveeniiii )
20. BOyunuz: .......ccceeevvevenene, cm Kilonuz: .......cccovevveenins kg
21. Sigara kullaniyor musunuz? (Lisede egitim alanlar 21. 22. ve 23. soruyu
cevaplamayacaktir)
1. Evet, ........ paket....... yil
2. Hayrr, ........... paket....... yil kullandim, biraktim

3. Hayir, hig¢ kullanmadim
22. Alkol kullantyor musunuz? Kullantyor iseniz ne siklikta ve ne kadar kullaniyorsunuz?
(Cevabiniz hayir ise 24.soruya geciniz)

1. Hayr

2. Evet, ayda bir veya daha az, bir kerede ....... kadeh\sise

3. Evet, ayda yaklasik 2-4 kez, bir kerede ....... kadeh\sise

4. Evet, haftada yaklasik 2-3 kez, bir kerede ....... kadeh\sise

5. Evet, haftada 4 defadan daha fazla, bir kerede ....... kadeh\sise
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23. Alkol kullaniyor iseniz bir kerede 6 siseyi\kadehi ve tizerini ne siklikta tiiketirsiniz?

1. Asla 4. Haftalik
2. Ayda birden az. 5. Giinliik
3. Ayda bir
2.BOLUM
24. Yasadiginiz yerde internet baglantisi var m1?
1. Evet 2. Hayir
25. Asagidakilerden hangisine\hangilerine sahipsiniz? (Birden fazla secenek isaretlenebilir)
1. Masaiistli Bilgisayar 4. Oyun Konsolu
2. Diziistii Bilgisayar\Notebook 5. Higbiri

3. Akilli Telefon\Tablet
26. Bilgisayar\Oyun Konsolu\Akilli Telefon gibi cihazlari ilk kez ka¢ yasinda kullanmaya
basladiniz?

Bilgisayar\Notebook........ Oyun Konsolu........ Akilli Telefon\Tablet.......
27. Bos zamanlarinizi en ¢oK hangisi ile degerlendirirsiniz? (Tek secenek isaretleyiniz)

1. Kitap Okuma 5. Spor Aktiviteleri Yapma
2. Dijital Oyun Oynama 6. Sosyal Aktivitelere Katilma (Tiyatro, Konser Vb.)
3. Film\Dizi\TV izleme 7. Diger...........

4. Miizik Dinleme\Yapma

28. Genellikle nerede oyun oynarsiniz? (Tek secenek isaretleyiniz)
1. Kendi Bilgisayarim\Akilli1 Telefonum\Oyun Konsolum
2. Arkadaslarimin Bilgisayari\Akilli Telefonu\Oyun Konsolu
3. internet Kafe\Atari Salonu vb. Mekanlar

5. Dijital oyun oynamiyorum
29. Dijital oyun oynamak i¢in en ¢ok hangi platformu tercih edersiniz? (Tek secenek
isaretleyiniz)

1. Masaiistii Bilgisayar 4. Oyun Konsolu
2. Diziistii Bilgisayar\Notebook 5.Diger.............
3. Akilli Telefon\Tablet 6. Dijital oyun oynamiyorum
30. En ¢ok tercih ettiginiz oyun tiri\tirleri nelerdir? (Birden fazla segenek isaretlenebilir)
1. Strateji 8. Tek oyunculu rol yapma oyunlar1 (RPG)
2. Silahl1 Oyunlar (FPS) 9. Cok oyunculu rol yapma oyunlart (MMORPG)
3. Macera (Adventure) 10. Aksiyon
4. Simiilasyon 11. Spor
5. Yarig 12. Doviis
6. Bulmaca\Zeka 13. Diger.................
7. Arcade (Atari vb.) 14. Dijital oyun oynamiyorum

31. Bilgisayarda/oyun konsolunda/akilli telefonda daha ¢ok hangi oyunlari tercih
edersiniz?
1. Online/Cevrimigi oyunlar (internet baglantis1 gerektiren oyunlar)
2. Offline/Cevrimdis1 oyunlar (Internet baglantis1 gerektirmeyen oyunlar)
3. Dijital oyun oynamiyorum
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32. Giinde telefonda\bilgisayarda\konsolda oyun oynadiginiz ortalama siire nedir?
Ortalama siire.......... Saat.......... Dakika

33. Hig ara vermeden bilgisayarda\akilli telefonda\oyun konsolunda oyun oynadiginiz

ortalama ve en uzun stire nedir?

Ortalama siire......... Saat.......... Dakika En uzun siire.........
Saat.......... Dakika
34. Kendinizi bir “Oyuncu” (Gamer) olarak tanimlar misiniz?

1. Evet 2. Hayir 3. Fikrim Yok
35. Kendinizi oyun bagimlisi olarak gdriiyor musunuz?

1. Evet 2. Hayir 3. Fikrim Yok

36. Sizi dijital oyun oynamaya yonlendiren sebepler nelerdir? (Birden fazla secenek
isaretlenebilir)

1. Keyif 4. Vakit Gegirme

2. Sosyallesme 5. Diger..............

3. Para Kazanma 6. Dijital oyun oynamiyorum
3.BOLUM
37. Ailenizle iligkilerinizi nasil tanimlarsiniz?

1. Iyi 2. Orta 3. Kotii
38. Arkadaglarimizla iligkilerinizi nasil tanimlarsiniz?

1. Iyi 2. Orta 3. Kétii
39. Okul basarinizi nasil degerlendirirsiniz?

1. Cok lyi 2. 1yi 3. Orta 4, Kotii 5. Cok Kaétii
40. Genel olarak kendinizi mutsuz hissediyor musunuz?

1. Evet 2. Hayir
41. Genel olarak kendinizi kaygili hissediyor musunuz?

1. Evet 2. Hayir
42. Genel olarak hayatinizdan memnun musunuz?

1. Evet 2. Hayir

43. Son bir y1l igerisinde kendinizin veya ¢evrenizin ciddi olarak tanimladig1 kavga\tartisma
yasadiniz mi1?

1. Evet 2. Hayir
44. Genel olarak kendinize giiveniyor musunuz?

1. Evet 2. Hayir
45. Genel olarak kendinize saygi duyuyor musunuz?

1. Evet 2. Hayir
46. Su andaki sagliginizi nasil yorumlarsiniz?

1. Cok lyi 2. 1yi 3. Orta 4. Koti 5. Cok Kotii

Asag@idaki tablodaki semptomlarn sizde var olup olmamalarina gore isaretleyiniz.

Var Yok

Gorme Problemi

Isitme Problemi

Bel\Sirt Agrisi

Bas\Boyun Agrisi

Postiir\Durus Bozuklugu (Egik Durma vb.)
Ellerde Agri\Uyusukluk

Uyku Problemleri

Yorgunluk\Halsizlik

155



Asagida yer alan olcekte size en uygun gelen cevaplari isaretleyiniz.

Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF)

Ag:lklama: Asagida, gecen 1 yil icerisindeki (son 12 ay) oyun faaliyetlerinizle ilgili sorular bulunmaktadir.

Oyun faaliyetiyle bilgisayar/diziistii bilgisayar, oyun konsolu veya diger elektronik cihazlar (drnegin cep

telefonu, tablet gibi) ile hem internette hem de internete bagl olmadan oynanabilen her tiirlii oyunla iligkili

etkinlikler kastedilmektedir.

Asla

Nadiren

Bazen

Sik Sik

Cok Sik

1.Zihniniz siirekli oyun oynamayla mesgul mii? Ornegin;
sonraki oyunu sabirsizlikla bekliyor musunuz veya sonraki
oyunda ne olacagini tahmin etmeye calistyor musunuz? Oyun
oynamanin giinlik hayatinizdaki en 6nemli etkinlik haline
geldigini diisiiniiyor musunuz?

2.0yun oynamayi azaltmaya veya birakmaya calistiginizda
kendinizi daha sinirli, endiseli ve ilizgiin hissediyor musunuz?

3.0yuna doymak veya oyundan keyif alabilmek i¢in oyun
oynayarak gecirdiginiz zamani arttirma ihtiyaci hissediyor
musunuz?

4.0yun oynama etkinliginizi kontrol etmeye veya birakmaya
calistiginizda siirekli olarak basarisiz oluyor musunuz?

5.0yunla mesgul oldugunuz i¢in daha 6nceki hobilerinize ve
diger eglence amagli etkinliklerinize olan ilginizi kaybettiniz
mi?

6.0yun oynamanin diger insanlarla sizin aranizda sorunlara
neden oldugunu bildiginiz halde oyun oynamaya devam ettiniz
mi?

7.0yun oynama siirenizle ilgili ailenize, psikologa, rehber
Ogretmene veya bagkalarina dogruyu soylemediginiz oldu mu?

8.0lumsuz duygularinizdan (6rnegin caresizlik, sugluluk,
kaygi) gecici de olsa kagmak veya rahatlamak i¢in oyun oynar
misiniz?

9.0yun etkinlikleriniz yiiziinden énemli bir iliskiyi, isi, egitim
veya kariyer firsatini tehlikeye attiniz m1 veya kaybettiniz mi?
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