Genisletilmis Ozet

COVID-19 Salgini Sirasinda Cocuklarin ve Ergenlerin Dijital Oyun Oynama Profillerinin
Yeniden Degerlendirilmesi: Pandemi Oncesi 2 Yillik Verileri I¢eren Kargilagtirmal: Bir Analiz

Giris

ilk olarak Cin’in Wuhan kentinde tanimlanan yeni tip koronaviriis hastaligs (COVID-19) hizla tiim diinyaya yayilmis ve insanligs etkisi
altna almistir. Bunun tizerine bir¢ok tlke hastaligin yayiliminin 6niine ge¢mek igin ¢esitli 6nlemler almistir. Fiziksel olarak uzaklas-
ma, sosyal izolasyon ve sokaga ¢itkma kisitlamalart hastalik bulasinin 6niine gegilmesi i¢in guiglu bit sekilde uygulamaya konulmustur.
Tum egitim kurumlari, spor merkezleri, kiiltirel mekanlar (miize, tiyatro, sinema) ve eglenme merkezleri gecici olarak kapatilmistir.
Egitim kurumlarinin gegici olarak kapatilmasi, ¢ocuklarin disariya ¢tkmasinin kisitlanmasi ve egitimlerin ¢evirimici platformlardan
devam etmesi ¢ogu ¢ocugun zamanint gegirmek i¢in ekran basinda kalmasina sebebiyet vermistir. Oyun oynama ise ekran basina gecen
cocuklarin ¢evrimici ve ¢evrimdist en cok katildigr etkinlik haline gelmistir.

Ovyun oynamak 6zellikle cocuklarin ve ergenlerin 6nemli bir eglence kaynagidir. Ancak oyun oynama bozuklugu konusunda cocuk ve
ergenlerin daha riskli oldugu ve bunun ileride zihinsel sagligt olumsuz etkiyebilecegi vurgulanmaktadir. Pandemi streci ve getirdigi
sosyal kisitlamalarin bir siire daha devam edebilecegi dustntldiginde ¢cocuk ve ergenler daha uzun siireler oyun basinda kalacaktir.
Bu durum kriz donemi sonunda normal hayata uyum strecinde sorunlara sebebiyet verebilecektir. Bu baglamda ¢ocuk ve ergenlerin
oyun oynama ile ilgili gincel durum hakkinda bilgi sahibi olmak ileri ¢alismalar i¢in 6nem tastyacaktir. Meveut calismanin amact
¢ocuk ve ergenler arasinda COVID-19 krizi siirecinde oyun oynama davranisinin durumunu ortaya koymaktir. Bunun gercekei sekilde
gosterilebilmesi icin yazarlarin 2 yil 6nce yaptigi ¢alismanin verileri kullanilarak karsilastirma yapilmis ve degisiklikler ortaya kon-

maya calisiimistir.
Gereg ve Yontem

Mevecut ¢alismanin 6rneklemini Istanbul’da bulunan iki ézel okulun ilkégretim 5, 6, 7, 8. siniflari ile ortadgretim 9, 10, 11, 12. sinifla-
rinda 6grenim gormekte olan 10-18 yas grubundaki ergenler olusturmustur. Pandemi donemi 6ncesi ile karsilastirmak tizere kontrol
grubu olarak Cakiroglu ve Soylu tarafindan 2018 yilinda yapilan “Adaptation of Internet Gaming Disorder Questionnaire to Turkish”
adlt arastirmanin verileti kullandmistir. Internet Gaming Disorder Questionnaire online form haline dénusturiulerek ayn: okullarda

okuyan 6grencilere gonderilmistir.

Oyun Oynama Etkinligi Bilgi Formu: Bu bilgi formu arastitmaya dahil edilen 6grencilerin sosyodemografik 6zelliklerini (yas, cinsiyet,
sinif), internet ve video oyunu oynama aliskanliklarini (internete erisim sekli, haftalik oyun oynama saati, oynanan oyun tiirleri gibi)

degerlendirmek Gzere arastirmactlar tarafindan olusturulmustur.

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi: Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi, Pontes ve arkadaslars tarafindan (2014) oyun
oynama bozuklugu semptomlarini degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir. Olcek, 6 boyuttan ve 20 maddeden olusmaktadir. Olcegin
Turkge gegerlik ve giivenitlik ¢alismast Cakiroglu ve Soylu tarafindan 2019 yilinda yapilmistir.

Bulgular

Online olarak hazirlanan anket ilk calismanin (Mayis 2018) yapildigr okullara gonderilerek 10-18 yas (13,742,00) arasinda 424 6gren-
ciye ulastlmistir. Meveut ¢alismaya 179 erkek ve 231 kiz 6grenci katilmistir.

Mevcut ¢alismaya katilan 6grencilere (n:410) salgin 6ncesi ve sirecinde oyun oynama saatleri ile salginin oyun oynama strelerine et-
kisi sorulmustur. Katilimcilarin %54,4’i (n:227) salginin oyun oynama saatini arttirdigini bildirmistir. Salgin éncesinde oyun oynama
siiresini haftada 40 saat tistii olarak bildiren kisi sayist 8 (%2) iken salgin sonrasinda bu degerin 36 (%8.8) oldugu bulunmustur (x2:
3486,000, p<0,001). Ilk calismada (Cakiroglu ve Soylu 2019) oyun oynama bozuklugu icin bildirilen kesme puanlarina (60 istii riskli,
69 tstl olast bozukluk varligl) gore mevcut calismanin verileri degerlendirilmis ve 60 puan tstii %16 (n:67) ve 69 puan tsti %5,3 (n:22)
sonuglari ile anlamli diizeyde arttigr goriilmiistiir (x2: 2468,000, p<0,001). May1s 2018’de elde edilen veriler ile mevcut calismanin sonug-
lart karsilastirilmis ve iki farkl dénem arasinda her iki cinsiyet i¢in oyun oynama stre ve semptom siddeti agtsindan anlamli dizeyde
fark oldugu bulunmustur. Oyun oynama stresi ile ilgili verilerin kategorik (1-7 saat, 8-14 saat, 15-20 saat, 21-30 saat, 31-40 saat ve 40
saat tistii) olarak toplanmasina ragmen saat acgisindan olusan degisimin gosterilebilmesi icin her bir kategorinin ortalama degerleri
alinarak yapilan karsilastirma sonucunda Mayis 2018 doneminde katilimcilarin timinin haftalik oyun oynama saat ortalamast
10,67+10,37 bulunurken bu deger Haziran 2020’de haftalik 16,15+13,07 olarak gorilmiistiir (p<0,001).

Tartisma
Bu ¢alisma COVID-19 salgint siirecinde ¢ocuk ve ergenlerin oyun oynama davranisindaki degisiklikleri arastirmayt amaglamistir.

Salgin déneminde ¢ocuk ve ergenlerde oyun oynama streleri anlamli diizeyde arttigr gorilmustir. Bu artisin sebepleri arasinda salgin

siresinde kapali kalmanin, ekran maruziyetinin artmasinin, yasanan stresi azaltmanin ve sosyollesme aracinin bir yolu olarak oyun



oynamayi gérmenin etkili olabilecegi belirtilmistir. Ogrencilerin oyun oynama saatlerinin artmastnin yani sita oyun oynama bozuklu-
Ju siddetini 6l¢en olgekten aldiklart puanlarin da attigr bulunmustur. Katilimetlarin tiimi, her iki cinsiyet ve lise 6grencilerinde 6lgek
puanlart arasinda Mayis 2018’e gore anlamli diizeyde artis goriilmistiir. Orta 6gretim dgrencilerinde ise bir artis olmakla birlikte bu
fark anlamlilik kazanmamistir. Orta 6gretim 6grencilerinin ise 6lgekten alinan puanlarindaki artisin anlamlilik kazanmamas: ken-
dilerine ait telefonlarinin olmamast, ebeveyn kontroliniin daha etkin saglanabilmesi, evdeki elektorik cihazlart daha az kullanabilme
haklarinin olmast gibi nedenlerle agiklanabilecegi distnilmustur. Kizlarin her iki donemde erkeklerden daha dustk ortalama puan
aldigt gorulmustir. Bu bulgu literatiir ile benzerlik gostermekte ve erkeklerin oyun oynama ile daha fazla sorun yasadig ve risk altinda
oldugu bildirilmistir.

Mayis 2018 ile Haziran 2020 donemleri arasinda oyun oynama bozuklugu 6lceginden alinan toplam puanlar arasinda anlaml: diizeyde
fark gorilmistiir. Iki dénem arasindaki Sleek toplam puan farks anlamlilik diizeyi alt boyutlar icin farklilastigr dikkati cekmistir.
Onceligin artmast, tolerans ve niiks alt boyutlarindan alinan puanlarin anlamli artist duygu diizenleme, catisma ve ¢ekilme alt bo-
yutlarinda gérilmemistir. Bu bulgu salgin déneminde oyun oynamaya 6nceligin arttigini gostermistir. Onceligin artmast literatiirde
bildirilen diger ¢calismalara benzer sekilde toleranst arttirmis olabilir. Toleransin artmast ise oyun oynamaktan kopmay1 zorlastirarak

nitks alt boyutu puanlarinin artmasina sebebiyet vermis olabilir.

iki farkli dénemin katilimeilart oyun oynama saat kategorilerine (1-7, 8-14, 15-20, 21-30, 31-40 ve 40 Gstii) gore karsilastirilmis ve dlcek
puant agisindan anlamli farkliligin 31-40 saat olan grupta oldugu dikkat ¢ekmistir. Yani haftada 30 saati asan oyun oynama sireleri
oyun oynama bozuklugu élgeginden alinan puani anlamli dizeyde arttirmistir. Oyun oynama saatinin bozuklugu tanimlamada tek
basina guctiniin kisitli olmasina ragmen oyun oynama bozuklugu olan oyuncularin haftada 30 saatin tzerinde oyunlara zaman ayir-

digt belirtilmistir.

Mevcut ¢alisma salgin doneminde oyun oynama davranisindaki degisikleti benzer 6zelliklere sahip 6rneklemle ge¢mis donemde yapil-
mis baska bir ¢alisma ile karsilastirarak ortaya koymaya ¢alismistir. Bu 6zellik calismanin glicli bir yanidir. Calismanin kisitlikliklart
ise Orneklemin ayni okullardan toplanilmasina ragmen gruplarin eslestirilememis olmasidir. Ayrica iki ¢alisma arasinda mevcut olan

iki yillik stirede yillara gore artisin da etkisi olabilecegi g6z 6niinde bulundurulmalidir.





