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OZET

Amac: Cevrimici oyun oynamanin toplumda giderek
yayginlasmasi ve DSM-5te “internette oyun oynama
bozuklugu” olarak tanimlanan davranissal bir bagimhliga
yol acarak islevselligi bozmasi, bu alanda yapilacak
calismalarin 6nemine isaret etmektedir. Tlrkiye'de bu
alanda yapilan arastirmalarin son derece kisith olmasi
nedeniyle, bu calismada cevrimici oyun oynayanlarin
sosyodemografik 0Ozelliklerinin ve oyun bagimlihgi ile
iliskili olabilecek bazi psikososyal etkenlerin incelenmesi
hedeflenmistir. Yontem: Calisma deseni kesitseldir.
Orneklemi, cevrimici bir oyun olan Travian oyunculari
olusturmaktadir. Katilmcilara sosyodemografik veri
formu, Oyun Bagimhligi Olcedi, Rosenberg Benlik Saygisi
Olcegi, Algilanan Cok Boyutlu Sosyal Destek Olcegi ve
Yasam Doyumu Olcegi SurveyMonkey araciligiyla
ulastinlmis ve formlan eksiksiz sekilde dolduran 726
kisinin verileri analiz edilmistir. Bulgular:
Sosyodemografik verilere gore ortalama yas 28.4+ 9.98,
erkeklerin orani %93.5 (n: 679), en az Universite mezunu
olanlarin orani %59.2'dir. Oyun Bagimhhig Olcegi'ne
gore oyun bagimlisi olanlarin orani %11.9 ‘ken (n: 81)
bagimli olmayan ancak risk altinda olanlar eklendiginde
bu oran %47 (n: 344) olarak bulunmustur. Oyun
bagimliligi puanlari ile yasam doyumu (r=-.270, p<.01)
ve algilanan ¢ok boyutlu sosyal destek puanlar (r=-.181,
p<.01) arasinda negatif yonde, oyun bagimliligi puanlan
ile benlik saygisi puanlan (r=.333, p<.01) arasinda ise
pozitif yonde anlamli iliski mevcuttur. Sonug: Tirkiye'de
Travian oynayan kisilerdeki oyun bagimliliginin genis bir
yas araligindaki ntfusu etkiledigi gortulmektedir.
Algilanan ¢ok boyutlu sosyal destek, yasam doyumu ve
benlik saygisinin ytiksekliginin distik oyun bagimliligi
puanlari ile iliskili olmasi, oyun bagimliligi agisindan riskli
kisilere yonelik yaklasimlar bakimindan klinisyenlere yol
gOsterici olabilir.

Anahtar Sozctikler: Cevrimici oyun bagimhligi, benlik
saygisi, algilanan ¢ok boyutlu sosyal destek, yasam
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SUMMARY

Objective: The fact that online gaming is becoming
more widespread in the society and may disrupt func-
tionality by causing a behavioral addiction, which is
defined as “internet gaming disorder” in DSM-5, points
to the importance of further research. In this study, we
aimed to investigate the sociodemographic features of
online gamers and some psychosocial factors that may
be related to online gaming, as there are limited studies
available on this topic in Turkey. Method: The design of
the study is cross-sectional. The sample of the study con-
sists of Travian, an online game, players. The sociodemo-
graphic data form, Game Addiction Scale, Rosenberg
Self-Esteem Scale, Perceived Multi-Dimensional Social
Support Scale and Life Satisfaction Scale were conveyed
to the participants via SurveyMonkey. The data of 726
participants, who completed all forms, were analyzed.
Results: Mean age of the participants was 28.4+ 9.98,
93.5% (n: 679) were male, 59.2% were at least university
graduates. 11.9% (n: 81) of the participants were game
addicts according to Game Addiction Scale and all
together with risky participants for game addiction who
are not game addicts already, this number reaches up to
47% (n: 344). There is a negative significant relationship
between game addiction scores and life satisfaction (r=-
.270, p<.01), and perceived multi-dimensional social
support (r=-.181, p<.01). Also there is a positive signif-
icant relationship between game addiction scores and
self-esteem scores. Discussion: Addiction of Travian
players in Turkey seem to affect the population in a wide
age range. The fact that perceived multi-dimensional
social support, life satisfaction and high self-esteem are
related to low game addiction scores may be a guide for
clinicians in terms of approaches towards people at risk
of game addiction.

Key Words: Online game addiction, self-esteem, per-
ceived multi-dimensional social support, life satisfaction
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GIRIS

Internet yaygin bir sekilde kullanilmaya
baglandiktan bir siire sonra bilimsel literatiire
“internet bagimlilig1” kavrami girmistir (1).
Internetin yayginlagmasiyla, daha once konsol,
video ve bolgesel aglarla oynanan video oyunlarinin
cok genis kitlelerce ayn1 anda oynanmasi miimkiin
hale gelmistir. Boylece smirsiz sayida kisinin, 24
saat boyunca cevrimigi kalabildigi sanal oyun
ortamlar1 olusmustur. Diger yandan oyun
oynamanin kolaylagsmasi, yayginlasmasi ve
cesitlenmesi ile farkli sorun alanlar1 da aciga
citkmistir. Video oyunu oynamanin sorun olarak ilk
kez bildirildigi 1983 yilindan (2) sonra oyun oyna-
ma ile iligkili sorunlar “problematik”, “kompulsif”,
“asir1” oyun oynama veya “oyun bagimlilig1” gibi
terimlerle ifade edilmistir. Son olarak DSM-5’in
iclincii boliimiinde; gelecekte kumar bagimlilig ile
birlikte davramgsal bagimliliklar kategorisine dahil
edilebilecek bir durum olarak “internette oyun
oynama bozuklugu” (internet gaming disorder)
(I0OB) seklinde adlandirlmistir  (3). Bu
adlandirma, ¢evrimici oyun oynama ile ilgili mevcut
calismalarin artmasint ve tam1 koymak igin
kullanilan 6lgeklerin belli standartlarda olmasini da
amaclamistir.

Konu iizerine yapilan caligmalar; video oyunu
oynayan Kkisilerin demografik ozellikleri, oyun
bagimlihiginin goriilme siklig1, patofizyolojisi, risk
faktorleri, diger psikiyatrik hastaliklarla iligkisi ve
olumsuz sonuglar1 iizerine yogunlagmistir (4).
Yapilan  demografik  ¢alismalarda  oyun
bagimliliginin yayginlig; katilimcilarin yasina,
kullanilan 6l¢cme araclarina ve yasanilan cografyaya
bagl olarak %0.2 - 50 gibi genig bir aralikta
bildirilmistir (5,6). Bulgular oyun bagimliliginin
sadece cocuklarda degil tiim yas gruplarinda sorun
olusturdugunu da gostermistir (7). Yapilan
arastirmalarda oyun bagimliliginin cesitli psikiyat-
rik bozukluklara (8) ek olarak yalnizlik, (9) benlik
saygisi, (10) aile ve sosyal destek (11) gibi
degiskenlerle iliskili oldugu bildirilmistir. Yine li-
teratiirde oyun bagmmliliginin akademik basarida
diisme, (12) is ve ev yasaminda sorunlar, (13) uyku
sorunlar1 (14) gibi olumsuz sonugclar1 oldugu ile
ilgili veriler bulunmaktadir. Diinyada bu alandaki
calismalarda artis gozlenirken, tlkemizdeki
calismalarin sayis1 ve cesitliligi oldukca sinirl
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kalmustir.

Bu nedenle de bu calismada, Tiirkiye’de ¢evrimici
oyun oynayan niifusun yas, egitim, meslek gibi
sosyo-demografik 6zelliklerini tanimamak, bagimli
ve riskli bireylerin oranini belirlemek ve bunun
algilanan ¢ok boyutlu sosyal destek, benlik saygisi
ve yasam doyumu gibi etmenlerle olan iligkisini
incelemek hedeflenmistir.

YONTEM

Aragtirma, “devasa ¢ok oyunculu cevrimici oyun”
(massively multiplayer online game; MMOG)
siniflamasina giren ve bir strateji oyunu olan
“Travian” oynayan Kkisilere oyunun Tirkiye
sunucusu lzerinden cevrimici sekilde ulasilarak
yapimustir. Bu amacla, oyun iginde hesap agilarak
tek tek oyunculara veya birlik bagkanlarina
arastirmaya davet mesaji atilmistir. Davet
mesajindaki baglantiya tiklayan katilimcilara,
calisgmanin amaci 6zetlenerek bilgilerinin isimsiz ve
gizli kalacagi belirtilmis ve katilimcilardan
“caligmaya katilmayr onayliyorum” butonuna
tiklayarak onam verdikten sonra anket paketini
doldurmalari istenmistir. Bu caligma
SurveyMonkey cevrimici anket veri tabami
tizerinden 1 Mart-31 Mayis 2013 tarihleri arasinda
i¢ aylik bir siiregte yiiriitilmistiir. Sistemin agik
oldugu zaman dilimi iginde ayni bilgisayardan
tekrar baglanma engellendigi i¢in miikerrer girigler
Onlenmistir. Calismanin sirdiigii tic aylik siireg
igerisinde caligmanin baginda gonderilen davet
mesaj1 araliklarla gonderilerek katilimin artirilmasi
hedeflenmistir. Arastirma protokoli  Gazi
Universitesi Etik Kurulu tarafindan 98 karar
numarasl ile onaylanmugtir.

Katilimcilar

Calismanin en Onemli amaglarindan biri
Tiirkiye’de cevrimi¢i oyun oynayan niifusun
popiilasyonun profilini belirlemek oldugu icin tek
katilma  kriteri okuryazar olmak olarak
belirlenmistir. Calismanin yiritildigi adrese
tiklayan toplam 1763 kisiden 745’i tiim anket pake-
tini tamamlamistir. Aragtirmacilar tarafindan anket
sorular1 calisma dis1 ii¢ kisiye siire tutularak
doldurtulmus ve en kisa doldurma siiresinin 8 daki-
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ka oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle 8 dakikadan
daha kisa siirede anketi tamamlayan 19 Kkisi, oku-
madan sorular1 yanitlamigs olma olasiliklari
nedeniyle calismadan cikarilmistir. Analize 726
kisiyle devam edilmisgtir.

Veri Toplama Araclari

Oyun Bagimhhg Olcegi (OBO): Lemmens ve
arkadagslar tarafindan gelistirilen 5°li likert tipinde-
ki 6l¢egin, toplam puani degerlendiren 21 maddelik
uzun formu (OBO-21) ve riskli ve bagimli bireyleri
belirleyen 7 maddelik kisa formu (OBO-7)
bulunmaktadir.(15) Olgegin Tiirkge gegerlik ve
glivenirlik calismasit Baysak ve arkadaslar
tarafindan yapilmistir (16). Olgegin
degerlendrimesinde Charlton ve Danforth’un (17)
tartigmalarina ve 6l¢egin orijinaline baglh kalinarak
OBO igin monotetik ve politetik olmak iizere iki
bagimlilik Olciitii belirlenmistir. Monotetik bicim
sadece oyun bagimlisi olan bireyleri, politetik bicim
ise oyun bagimlist olanlarin yaninda bagimlilik riski
olan bireyleri de belirlemektedir. Monotetik
bicimde oyun bagimliligi tanisinin konulabilmesi
icin OBO-7'de yer alan 7 maddenin tamaminin
(7/7); “1 (hic bir zaman)”, “5 (¢ok sik)” arasinda
degisen aralikta, en az “3 (bazen)” ve daha
iizerindeki seceneklerde isaretlenmesi gerekmekte-
dir. Politetik bigcimde bu tani 6lgekteki dlgiitlerin en

az 4  maddesi (4/7) karsilandiginda
gerceklesmektedir (15).
Yasam Doyumu Olgegi (YDO): Diener ve

arkadaglar1 (18) tarafindan gelistirilerek Tiirkge
gecerlilik ve giivenilirlik caligmasit Koker (19)
tarafindan yapilan olgek, 5 maddelik ve 7’1i likert
tipinde olup kisilerin yasam doyumuna iligkin
algillarinin belirlenmesinde kullanilmaktadir.

Rosenberg Benlik Saygist Olcegi (RBSO): Rosenberg
tarafindan gelistirilen 6lgek 68 soru ve 12 alt 6lcek-
ten olugsmaktadir.(20) Tiirkge gecerlik ve
giivenirligi Cuhadaroglu tarafindan yapilmistir
(21). Calismada 10 sorudan olugan Benlik Saygis
Alt Olcegi kullanilmigtir. Olcgkten aliman dusuk
puan, benlik saygisinin yuksekligini, yuksek puan
ise benlik saygisinin dusuklugunu gostermektedir.

Algilanan Cok Boyutlu Sosyal Destek Olgegi (ACBS-
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DO): Farley ve arkadaslari tarafindan gelistirilen 12
maddelik ve 771i likert tipindeki oOlgek, bireyin
algiladif1 sosyal destegin yeterliligini gosteren bir
kendini degerlendirme olcegidir. Olcegin, algilanan
sosyal destegin kaynagi olarak gosterdigi aile,
arkadas]ar ve ozel bir insan olmak uZzere i alt
boyutu bulunmaktadir. Olgegin Tiirkce gecerlik ve
givenirlik caligmast Eker ve Aker tarafindan
yapimistir (22).

Istatiksel Analiz

Katilimcilardan elde dilen demografik verileri
degerlendirmek icin betimsel analiz yontemleri,
bagimli degiskenler arasindaki iligkiyi incelemek
icin Pearson Korelasyon analizi uygulanmistir.

BULGULAR

Katilimcilarin 679 ‘u erkek (%93.5) ve 47’si kadin
(%6.5)’d1r. Yas ortalamasi 28.4+ 9.98 (erkeklerde
28.15 = 9.82; kadinlarda 31.89 =+ 11.61)’dir.
Calismaya katilan en genc kisi 12 yasindayken en
yash kisi 61 yasindadir. Katilimcilarin %59.2’si en
az Universite mezunu, %32.6s1 lise mezun, %8.2’si
ilkdgretim ve alt1 egitim seviyesine sahiptir.
Katilimcilarin %7.8’i calismamakta veya diizenli bir
ise sahip degilken %39.1’1 6grenci ve kalanlari ise
bir iste calismaktadir. Katilimcilara ait diger sosyo-
demografik verilere iligkin bilgiler Tablo 1’de
gosterilmistir.

Katilimcilarin oyun oynama davraniglarina ait ve-
riler ise Tablo 2’de gosterilmistir.

Bagimlilik oranlar1 icin monotetik ve politetik
Olciitler kullanilarak yapilan hesaplamalarda
monotetik bicime goére oyun bagimlisi orani
%11.16 (n=81), politetik bicime gore ise %47
(n=344) olarak bulunmustur.

Veriler cinsiyete gore incelendiginde kadimlar ve
erkekler arasinda, 6lgegin hem uzun formu [t (724)
= .56, p = .58] hem de kisa formunda [t (724) =.93,
p =.35] oyun bagimliligi oranlar1 acisindan fark
bulunmamustir.

Katiimcilara uygulanan OBO-21 toplam puanlari
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Tablo 1. Katilmecilann sosyo-demografik dzelliklerinin dagilinu
Degiskenler n o
MMedeni duram
Evh 251 346
MNisanl 6 08
Bekar 441 60.7
Bosannug-Avi vasayan 28 20
Rirlikte vasamilan kisi
Yalmz 6% 9.5
Ev arkadas/lan 92 12.7
Aunne ve baba 280 ig.6
Es =2 7.2
Es ve gocuklar 186 25.6
Yurtta 23 3.2
Diger 24 3.3
Allenin ayhk geliri
800" TL den az 46 6.3
801-1500 TL 148 204
1501-3000 TL 2806 304
3001-5000 TL 149 205
5001 TL den fazla o7 134
* 2013 yalindaki asgar tcret

ile YDO, RBSO ve ACBSDO puanlari, oyunda  tiksel raporda; oyun oynayan Kkisilerin yag

gecirilen haftalik siire, hi¢ ara vermeden oyun
oynama siiresi ve kac yildir internetten oyun
oynandigt arasinda iliski olup olmadig:
incelenmistir (Tablo 3). Buna gore; OBO-21
toplam puanlari ile YDO (r=-.270, p<.01), ACBS-
DO (r=-.181, p<.01) toplam puani ile birlikte
ACBSDO-aile destegi boyutu (r=-.171, p<.01),
ACBSDO-arkadas destegi boyutu (r=-.164, p<.01)
ve ACBSDO-6zel bir insan destegi boyutu (r=-119,
p<.01) puanlar1 arasinda negatif yonde anlamli bir
iliski, RBSO puanlar (r=.333, p<.01) ile pozitif
yonde anlamli bir iliski bulunmustur. Yine OBO-21
toplam puanlari ile oyunda gecirilen haftalik siire
(r=.127, p<.01), hi¢ ara vermeden oyun oynama
stiresi (r=.193, p<.01) ve kag yildir internetten
oyun oynandigt (r=.083, p<.05) arasinda pozitif
yonde anlamli iligki oldugu bulunmustur.

TARTISMA

Bu calismada Travian adli ¢evrimici oyunu oynayan
kisilerin sosyo-demografik 6zellikleri, oyun oynama
davraniglari, oyun bagimliligi oranlar1 ve bunun
algilanan ¢ok boyutlu sosyal destek, benlik saygisi
ve yasam doyumu gibi etmenlerle olan iligkisini
incelenmistir.

Katilimcilarin yag ortalamalarinin (E:28.2, K:31.9),
ozellikle belli bir yas grubunda yapilan ¢alismalar
dislandiginda literatiirdeki diger calismalarla benz-
er ozellikler tasidig goriilmektedir (7, 23, 24). ESA
(Entertainment Software Association) tarafindan
cesitli araglarla video oyunu oynayan dort binden
fazla Amerikal'nin incelendigi 2018 tarihli istatis-
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ortalamasinin erkeklerde 32 ve kadinlarda 36
oldugu, kisilerin %70’inden fazlasim 18 yag ve
iizerindekilerin olusturdugu bildirilmistir (25).
2006 yilinda, MMOG oynayan bes binden fazla
kisinin degerlendirildigi bir calismada, erkek ve
kadinlarda ortalama yas sirasiyla 25.7 ve 31.7
olarak bulunmustur (7). Bu veriler video oyunu
oynamanin ¢ocuk ve ergenlere 6zel bir durum
oldugu algisinin degismesi gerektigini gdstermekte
olup asir1 video oyunu oynamanin yetigkin niifusta
da oldukca sik goriilen ve sorunlara yol acan bir
davranis oldugu bildirilmektedir (6).

Caligmaya katilanlarin bilyiik cogunlugunun erkek
olmasi (%93.5), baska calismalarda bulunan %85.4
(7), %87 (26), %93’lik (27) yiiksek erkek oranlar1
ile benzerdir. Oyun oynayan kadmlarin erkekler-
den daha fazla olarak bulundugu arastirmalarda
bulunmaktadir (25). Kadin oyuncu oranlarindaki
farkliliklarin, oyunun tiirline ve oyun oynama
motivasyonlarindaki farklara bagli oldugu One
stiriilmiistiir (7, 28). Bununla birlikte oyunlardaki
birincil karakterlerinin ¢cogunun erkek olmasi ve
kadin karakterlerin ikincil rolde olmasi bu
farklihigin bir diger nedeni olarak goOsterilmistir
(29). Erkekler ve kadinlar arasinda calismamizda
oyun bagmmliligt oranlar1 arasinda fark
bulunmamustir. Ancak, erkek katilimer sayisinin
kadinlardan belirgin diizeyde fazla oldugu
diisiiniildiigiinde, yapilan karsilastirmanin geneli
temsil etmeyebilecegi akla gelebilir.

Calismada katilimcilarin oyun oynama davramniglari
da incelenmistir. Kisilerin ara vermeden oyun
oynama siireleri ortalama 8.5 saat olarak
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Tablo 2. Katihmailann ovun ovnama davramglanna ait veriler

Degiskenler n Y
Oyun oynamaya nasil baslandug

Internetten Ggrenen 274 37.7
Gergek vasamdaki arkadas(lar)dan 6&renen 374 51.5
Esinden'sevailisinden dgrenen 6 0.8
Diger ovumlardaki arkadaslardan égrenen 43 5.9
Diger 29 4
Cep telefonundan ovuna girme sikh@

Higbir zaman 174 24
Nadiren 168 23.1
Arada sirada 169 233
Cogunlukla 80 11
Cok sik 39 5.4
Devamli 47 6.5
Cep telefonunun internet Szelligi/baglantisi vok 19 6.7
Oyun oynarken oyvunla flgili sevlerin satin alimp alinmadig:

Evet 398 54.8
Havir 328 45.2
Giinliik oyuna girme ve oyunu takip etme sayisi

Her gim girmeyen 36 5
Ginde bir defa giren 75 10.3
Giinde birden fazla kez giren 615 84.7

Ort. LY

Giinde ortalama kac kez ovuna girildigi* (n:615) 13.26 26.20
Oyunda avda ertalama harcanan para** (TL) 44.94 71
Oyunda gegirilen haftahk siire (saat) 43.21 29.44
Hic ara vermeden oyun oynama siiresi (saat) 8.49 12.06
Ka¢ avdir internetten ovun ovnandig 74.4 43.08
*  Oyvuna gimde 1 defadan fazla giren 615 Kisinin ortalama gins savisi

**  Oywvunda para harcadigiu belirten 398 Kisinin ortalama harcadig) para
bulunmustur. Literatiirde ara vermeden video  Calismanin diger amaci, Travian oynayan
oyunu oynama ile ilgili bir veri bulunamamistir.  kisilerdeki bagimlilik oranlarin1 saptamaktir.

Elde edilen, oyunda gecirilen haftalik siire
ortalamasi, literatiirde oyun bagimlilifi o6l¢ek
skorlar1 veya tanisi ile oyun oynama siiresi ile
anlaml iligki saptayan caligmalar (30, 31) ile benzer
sekilde (43.2 saat) yiiksek ve OBO puanlari ile poz-
itif yonde anlamli derecede iligkili bulunmustur.
Kisilerin ne kadar siiredir oyun oynadiklarinin
incelendigi bir caligmada, bu deger yetiskinler igin
ortalama 24.7 ay, ergenlerde ise 27.7 ay olarak
bulunmustur (32). Bu deger bizim calismamizda
ortalama 74.4 aydir. Benzer calismaya gore
calisgmamizda daha yiiksek siire bulunmasi travian
strateji oyununun daha ileri yaglarda tercih edilme-
si oyuna ait bir Ozellik olabilir ve bu da
katilimceilarin 6ncesinde daha uzun siireler oyun
oynamasini  agiklayabilir. Ancak bildigimiz
kadariyla, bahsedilen siire ile bagimlilik arasindaki
iligkiyi degerlendiren bir arastirma
bulunmamaktadir. Sonug¢ olarak cevrimici oyun
oynayan kisilerde OBO puanlari ile oyunda gegir-
ilen haftalik siire, hi¢ ara vermeden oyun oynama
stiresi ve ne zamandir internetten oyun oynandigi
gibi oyun oynama davranislar1 arasinda anlamli ve
pozitif yonlii bir iligki olmasi; bu degiskenlerin oyun
bagimlilig1 icin olasi bir risk faktorii olusturduguna
isaret ediyor olabilir (6, 33).
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Bagimhilik yayginlhigint inceleyen calismalar
incelendiginde yaymlanan oranlarin %0.2 (34) ile
%50 (35) arasinda oldukca degisken oldugu
gozlenmektedir. Bu fark calismanin yapildig:
cografi bolge, irksal Ozellikler, yas grubu ve
kullanilan 6lciim araglar1 gibi pek cok etkene
baghdir. Bu calismada elde edilen oyun bagimlilig1
oranlart OBO monotetik bicime gore %11.6 ve
politetik bicime gore %47 olup bu sonuglar bilimsel
yazinla uyumludur (36). Bu calismanin evrenini
yalnizca ¢evrimigi oyun oynayan Kisiler olusturdugu
icin normal niifusta bakilan yayginlik oranlarma
gore (5) daha yiiksek degerler elde edilmesi bekle-
nen bir sonugtur. Diger yandan elde ettigimiz yiik-
sek bagimlilik oranlari, oyuna ait 6zellikler ile de
iligkili olabilir. Soyle ki; yarigsma, sosyallesme, oyun
mekanikleri, oyundaki kisilerden yardim ve destek
gbrme gibi oyun oynama motivasyonlarina ait pek
cok etken bagimlilik oranlarini etkilemis olabilir
(37). Travian oynayanlar arasinda yiiksek bagimlilik
oranlarinin bulunmasinin bir diger nedeni; génde-
rilen calisma davetini géren ve dolduran Kkisilerin
oyuna daha fazla siire ayiran, daha fazla ¢evrimici
kalan ve bu ozellikleri ile bagimli olma olasilig
daha fazla olan bireyler olma olasilig1 olabilir.
Oyuna bagimli olmayan ya da oyunda daha az siire
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Tablo 3. OBO-21 puanlan ile vasam doyumu, benlik savgisi ve algilanan ¢ok bovutlu sosyal destek dlgek puanlan

ve bazi ovun oynama dzelliklen arasindaki iliski

Olgekler 0OBO-21
r

YDO -270**
RBSO 333%*
ACBSDO - 181%*
Aile desregi boyuri o b b
Arkaday destegi boyun - 164%*
O=el bir insan destegi bovun - 119%*
Oyunda gecirilen haftalik siire (saat) 127
Hic ara vermeden oyun oynama siiresi (saat) 193%*
Kag yildir internetten oyun oynandigi 083"

*p<.05. **p<0l

geciren kisiler ya belli bir siire sonra oyundan
ayrilmakta ya da cevrimici kalma siirelerini
distirmektedir. Sonugta elde edilen bagimlilik
oranlari, oyun oynayan tiim orneklem yerine oyun
bagimliligi agisindan riskli bireylerin agirlikli
oldugu bir 6rneklemi yansitiyor olabilir (38).

Calismada son olarak, oyun bagimlilig: ile iligkili
olabilecek bazi psikososyal etkenler incelenmistir.
Buna gore OBO toplam puanlarinin yasam doyu-
mu, benlik saygist ve algilanan ¢ok boyutlu sosyal
destek ile negatif yonde anlamli bir iligkisi oldugu
gorilmiistiir. Diizenli sekilde oyun oynayan 257
kisiyle yapilan bir caligmada, ¢evrimici oyun oyna-
ma bozuklugu olanlarda saglikli kontrollere gore
anlamli Olciide yiiksek diizeyde anksiyete, depres-
yon, dirtiisellik, stres ve diisiik yasam doyumu
bildirilmistir (39). Rastgele secilen 2500 kisi ile
yapilan diger bir calismada, problemli oyun oyna-
ma ve oyunda gecirilen siiredeki artig ile diisiik
yasam doyumu puanlar1 arasinda iligki
bulunmustur (40). Yine Festl ve arkadaslarimnin
cocuk ve yetigkinlerden olusan 4382 kisi ile
yaptiklar1 bir baska c¢alismada, yiliksek oyun
bagimliligi skorlar1 ile disiik yasam doyumu
arasinda iligki oldugu gosterilmistir (34). Bu bulgu-
lar yasam doyumu ile oyun bagimliligi arasinda
negatif yonde bir iliski olduguna isaret etmektedir.

Benlik saygist ile oyun bagimlilig1 arasindaki iligkiyi
inceleyen calismalarda farkli bulgular elde
edilmistir. Benlik saygis1 ile oyun oynama
yogunlugu arasinda iligkinin olmadigini gésteren
caligmalar (39) ile birlikte, elde ettigimiz verilerle
uyumlu olacak sekilde oyun bagimlilig1 diizeyleri ile
disiik benlik saygist arasinda iliski oldugunu
gosteren caligmalar da vardir.(10, 41) Bunlara
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karsit olarak, oyun oynama ile benlik saygisi
arasinda pozitif yonde iligki saptayan galigmalar,
(42) oyun oynamanin benlik saygisinda yiikselmeye
neden oldugunu gosteren c¢aligmalar (43) da
bildirilmistir. Benlik saygisi ile bagimlilik arasinda
bulunan farkli sonuglar konunun acikliga
kavugmasi igin daha fazla calismaya ihtiyag
duyuldugunu gostermektedir.

Sosyal destek ile oyun bagimliligi arasindaki
iliskinin arastirildig1 sinirh sayidaki caligmada, oyun
oynama siirelerindeki artis ile diisiik sosyal destek
arasinda iliski bulunmustur (44). 12-14 yas
arasindaki 1095 ergen ile yapilan bir calismada
g¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu olanlarda
algilanan sosyal destek daha diisiik olarak
bildirilmistir (45). Bu bulgu oyun oynayan
popiilasyonda hem daha diisiik sosyal destege sahip
kisilerde oyun bagimlilig1 riskinin
degerlendirilmesini hem de oyun bagimlilig1 olan-
larda sosyal destek mekanizmalarinin g6z 6niinde
bulundurulmasmin 6nemine dikkat cekmektedir.
Calismamizda oyun bagimliligi ile yasam doyumu,
benlik saygisi ve algilanan cok boyutlu sosyal destek
gibi psikososyal etkenler arasinda bulunan iligkiler
ilgili bilimsel yazin ile uyumludur.

Bu calismada bazi kisithliklar bulunmaktadir. Tlk
kisitlilik, calisma Ornekleminin cevrimigi oyun
oynayanlardan olugsmasi ve yiliz ylize goriigme
yapilmamis olmasidir. Cevrimici olarak veri elde
etmenin, katilimcilar tarafindan bilgilerin farklh
verilmesi gibi dezavantajlar1 vardir ancak daha
fazla Orneklem biytikliigiine ulagiimast gibi
avantajlt yonleri de bulunmaktadir (38). Diger bir
kisitlik ise calisma drnekleminin belirli bir MMOG
oynayan kisilerden olusmasidir. Béylece calismanin
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Cevrimici oyun oynayanlarin sosyodemografik 6zellikleri
ve oyun bagimliiginin bazi psikososyal etmenlerle iligkisi

sonuglari, genel niifusu yansitmadigi igin toplumda-
ki oyun bagimliligi oranlarini degerlendirmeyi
miimkiin kilmamistir. Diger yandan, belirli bir
oyunu oynayan katilimcilart icermesi bakimindan
caligma sonuclarimi tiim ¢evrimigi oyun oynayan-
lara genellerken dikkatli olunmasi gerekir.

SONUC

Bu calisma bildigimiz kadariyla Tiirkiye’de ¢evrim-
ici oyun oynayan bir Orneklemde yapilan ilk
caligmadir. O nedenle bu calismanin, Tiirkiye’de
gevrimi¢i oyun oynayan niifusun yas, cinsiyet,
egitim, sosyo-ekonomik durum gibi sosyode-
mografik verilerine ve oyun oynama davraniglarina
dair onemli bilgiler sundugunu disiiniiyoruz.
Cevrimici oyun oynayan kisilerin agirlikla erkek ve
daha cok genc yetiskin olmalari, oyun bagimliligini
Onleme calismalarinda yonelinmesi gereken hedef

kitleyi belirleyebilir. Ayrica bu galisma, cevrimigi
oyun oynayan niifusta oyun bagimliligi oranlarim
gostermesi ve oyun bagimliligi ile iligkili olabilecek
psikososyal etkenleri saptamasi bakimindan degerli
olup oyun bagimliliginin tani ve tedavi siireclerine
katkida bulunabilir. Diger yandan oyun bagimlilig1
ile ilgili olabilecek risk artirict ve koruyucu etken-
lerin belirlenmesi icin, genel niifus iizerinde
ve/veya farkli ¢evrimi¢i oyun oynayan daha genis
orneklemlerin dahil edilecegi ¢ok sayida calismaya
ihtiyac oldugu aciktir. Calismanin bu anlamda son-
raki ¢alismalar igin cesaretlendirici olmasini umuy-
oruz.
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