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OZET

KARADAS, Tolga, Kredi ve Yurtlar Kurumunda Kalan Kiz Ogrencilerin Dijital

Temas Aliskanliklarinin Incelenmesi, Yiiksek Lisans Tezi, Sivas, 2020.

Teknolojinin hizli gelisimi giinliik yasamimizda da koklu degisimler meydana
getirmistir. Bu hizli gelisim ve degisimler sonucunda bireyler artik dijital bir diinya ile

dogrudan temas i¢indedir ve bu durumun da elbette olumlu ve olumsuz sonuglari vardir.

Arastirmanin amaci Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerin dijital
yasam temas aligkanlik durumlarinin incelenmesidir. Bu kapsamda kiz 6grencilerin
giinlik dijital yasam siiresi ne kadardir, siklikla hangi dijital mecrada zaman
gecirmektedirler, dijital mecrada kalma siiresinin mecra tiiriine gore aritmetik ortalamasi
nedir, neden dijital mecrada zaman gecirmektedirler, dijital temas sonucunda akademik
basarilar etkilenmekte midir ve dijital yasam giindelik yasamlarini etkilemekte midir

sorularina cevap aranmigstir.

Arastirma kapsaminda 2019-2020 egitim dgretim yilinda Sivas 11 Miidiirliigiine
bagli Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan random yontem ile se¢ilmis 400 kiz 6grenci
nicel veriler igin 6rneklem hacmini olusturmaktadir. Nitel veriler igin ¢aligma grubunu

ise random yontemle belirlenen 150 kiz 6grenci olusturmaktadir.

Arastirmada nicel ve nitel arastirma yoOntemleri tercih edilmistir, karma

desenlenmistir. Bu nedenle bu arastirma amag itibariyle bir durum tespit ¢aligsmasidir.

Arastirmanin nicel verilerin toplanmasi i¢in Dilei (2019) tarafindan gelistirilen
DIJITANALIZ Teknigi kullanilmistir. Nitel veriler i¢in ise yar1 yapilandirilmis goriisme
formu hazirlanmis ve veriler yiiz yiize goriisme ile elde edilmistir. Calismada elde edilen
nicel verilerin analizinde sistem icerisinde uygun betimsel ve kestirimsel istatistiklerinde
kullanildign DIJITANALIZ Teknigi istatistik paket programi elektronik ortamda algo-
ritmik bir sistemle gergeklestirilmistir. Nitel veriler ise frekans analizi ve sOylem

cozlimlemesi esliginde frekans grafigi esliginde analiz edilmistir.

Aragtirma sonucunda Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz dgrencilerin giinliik
toplam dijital yasam siiresi 99340 dakika olarak saptanmistir. Kiz 6grencilerin ortalama
dijital yasam siiresi ise 248,35 dakika (yaklasik 4 saat 8 dakika) olarak bulunmustur. Kiz

ogrencilerin en ¢ok zaman gegirdigi dijital mecralar toplam temas dakikalar1 ve yuzdelik



dilimlerine gore su sekilde siralanmistir: %33,21 Instagram (32998 dakika), %31,10
Youtube (30899 dakika), %14,21 diger mecralar (14119 dakika), %7,91 Televizyon
(7867 dakika), %6,26 Oyun (6223 dakika), %5,47 Twitter (5441 dakika), %1,80
Facebook (1793 dakika). Bu mecralarda ginlik gecirdikleri ortalama siireler ise su
sekildedir: Instagram (82,49 dakika), Youtube (77,24 dakika), diger mecralar (35,29
dakika), Televizyon (19,66 dakika), Oyun (15,55 dakika), Twitter (13,6 dakika),
Facebook (4,48 dakika). Kiz 6grencilerinin %62,58’sinin dijital mecralarda eglence
amaciyla, %28,23’iinlin glindemi takip etmek amaciyla ve %9,19’unun arastirma/is
amaciyla dijital mecralarda bulunduklari saptanmistir. Kiz G6grenciler dijital temas
sonucunda akademik basarilarinin etkilendigini digiinmektedirler. Kiz 6grencilerinin
%35,33’0i dijital yasamlarinin giindelik yasamlarim1 olumsuz yonde etkiledigini
diistintirken, %20’si dijital yagamlarinin akademik basarilarini olumlu yonde etkiledigini
disiinmektedir. %22,67’si dijital yasam ile akademik basar1 arasinda bir bag olmadigini
disiinirken, %22’si ise dijital yasamin akademik basarilarim1 etkilemedigini

savunmaktadir.

Arastirma sonuclart dogrultusunda alan calisanlarina ve dijital kullanicilara
yonelik farkindalik ¢aligmalarinin yaptirilmasi, seminer ve konferanslar diizenlenmesi,

egitimler verilmesi gibi 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Bagimlilik, Sosyal Medya, Netlessfobi, Nomofobi



ABSTRACT

KARADAS, Tolga, Searching upon the Digital Contact Habits and Level of the
Students who Residing at Kredit and Hostels Institution, Master Thesis, Sivas, 2020.

The rapid development of technology has brought about radical changes in our daily life.
As a result of these rapid developments and changes, individuals are in direct contact with
a digital world and of course, there are positive and negative consequences of this

situation.

Purpose of the research is Searching upon the Digtal Contact Habits and Level of
the Students who Residing at Kredit and Hostels Institution. In this context, answers to
questions have sought how long the daily digital life of female students is, which digital
channels they often spend time with, what the arithmetic mean of the duration of stay in
digital media by type of media is, why they are in digital media, whether academic success
is affected by digital contact, and whether digital life affects their daily lives.

Within the scope of the research, 400 female students residing at Kredit and
Hostels Institution affiliated to Sivas Provincial Directorate selected by random method
make up the sample volume for quantitative data. For qualitative data, the study group

consists of 150 female students determined by random method.

In the research, quantitative and qualitative research methods have preferred, and

mixed design. For this reason, this research is a due diligence study.

For the collection of the quantitative data of the research, The DIGITALIZATION
Technique developed by Dilci (2019) has used. For qualitative data, a semi-structured
interview form has prepared and the data has obtained through face-to-face interview. In
the analysis of the quantitative data obtained in the study, The DIGITALIZATION
technique statistical package program, which is used in appropriate descriptive and
predictive statistics within the system, has carried out electronically with an algo-
rhythmic system. Qualitative data, on the other hand, has analyzed along with frequency

graph accompanied by frequency analysis and discourse analysis.

In conlusion of the search, female student’s, who Residing at Kredit and Hostels
Institution, period of dijital life has been calculated as 99340 minutes. Female students’

avarege period of digital life has been found about 248,35 minutes (4 hours and 8

VI



minutes). It has also been calculated in which digital channels t the females students has
contacted the most, total contact period and percentiles like that : %33,21 Instagram
(32998 minutes), %31,10 Youtube (30899 minutes), %14,21 other digital channels
(14119 minutes), %7,91 Television (7867 minutes), %6,26 game (6223 minutes), %5,47
Twitter (5441 minutes), %1,80 Facebook (1793 minutes). The average time spent daily
in these channels is as follows: Instagram (82,49 minutes), Youtube (77,24 minutes),
other channels (35,29 minutes), Television (19,66 minutes), Game (15,55 minutes),
Twitter (13,6 minutes), Facebook (4,48 minutes).
It has been determined that 62.58% of female students are in digital channels for
entertainment purposes, 28.23% of them are following the agenda and 9.19% of them are
in digital channels for research / business purposes.
Female students think that their academic success has been affected as a result of digital
contact. While 35.33% of female students think that their digital lives affect their daily
lives negatively, 20% think that their digital lives affect their academic success positively.
22.67% think that there is no link between digital life and academic achievement, while

22% argue that digital life does not affect academic achievements.

In line with the results of the research, suggestions such as awareness raising
activities, organizing seminars and conferences and providing trainings were offered to

the field employees and digital users.

Keywords: Digital Addiction, Social Media, Netlessfobia, Nomophobia
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BOLUM I

1. GIRIS

Bu béliimde arastirmaya iligkin problem durumu, problem ciimlesi, arastirmanin

amaci, arastirmanin énemi, sayiltilar, sinirliliklar ve tanimlar yer almaktadir.

1.1. Problem Durumu:

Teknoloji alanmin hizli bir sekilde blylylp, gelismesi ve yayilmasi internet
kullanim orani ve kullanim alaniin artmasina sebep olmustur. Bu kullanim oraninin
biiytik bir kism1 da genglerde goriilmektedir. Bununla birlikte hayatimiza “Sosyal Medya”
kavrami da girmistir. Bazi insanlar sosyal medya konusunda hevesli, 1srarli ve strekli
kullanma odakli olduklarin1 bu araglari fazlaca kullanarak gdstermistir ve bu araglarin

albenisine kapildiklari ve tatmin olmaya ¢alistiklar1 ve doyum aradiklar1 gézlemlenmistir.

Kiligbay’a (2005) gore, hizla gelisen internet araglari ve aglari sonucunda sosyal
medya giliniimiizde en 6nemli iletisim araglarindan birisi olmustur. Hizla toplumdaki
yasamamizda bireylerin arasindaki farkindalik yaratmasi sonucu ayrilmaz bir parcasi
haline gelmistir. Yasadigimiz zamandaki hizla gelisen teknoloji sayesinde iletisim
araglar1 da ayn1 hizla gelismis ve bu gelisme bireylerin internet ve sosyal medya araglarini
daha fazla kullanmasi ile sonug¢lanmistir. Giiniimiiz iletisim araglarindaki ilerlemeler yeni
iletisim araglarini, yeni medya, internet, sosyal medya, sosyal aglar, internet oyunlar1 gibi

bircok yeni kavrami medya s6zliigiine sokmustur.

Bu gelismeler hayatimiza yeni kavramlar, ortamlar ve sorunlar girdirdigi gibi
insanlarinda bu yeni ortamlarda ve cihazlarda fazlasiyla zaman gegirmesine ve bu
ortamlardan ve cihazlardan uzak kalindiginda bazi sorunlara yol agtig1 goriilmiistiir. Konu
ile ilgili ¢alismalar1 kapsaminda Kaliforniya Universitesi Psikoloji Profesorii Larry Rosen
(2009); yas degiskeninden bagimsiz olarak belirledigi 100 kisilik 6rneklem gruptaki her
bireyin, en az her 15 dakikada bir ya da daha sik telefonlarini kontrol ettigini ve buna izin
verilmedigi durumlarda da ya kendilerine ulagilamadigini ya da yakinlarindan haber alma
olanaklarmi yitirdiklerini diistinmeleri adina sikint1 ve endise duyduklarini belirlemistir

(Alagam, 2012:17; Akt: Cukurludz, 2016).



Bu olusan yeni kavramlar ise egitim, sosyoloji, psikoloji, kilturel, kiresel,
endiistri ve ekonomik alanda da farklilasmanin yolunu agmustir. Iletisim araglarinin fazla
kullanim1 sonucunda daha ¢ok bireylerin psikolojik a¢idan degisimi goriiliir. Toplumda
ve bireyde meydana gelen psikolojik degisimler sonucunda bireylerde farkina bile
varilmadan bagimlilik hatta ileri boyutlarda bagimlilik olusmaktadir. Internete ve sosyal
medyaya olan bagimmlilik sanal iletisiminin daha yogun bir sekilde kullanilmasi
sonucunda internetin son zamanlarda artarak ve yayilarak, aglar olusturmasi ve hayatin
neredeyse her alaninda kullanilarak, sosyal aglarin popiilerliginin artisa ge¢cmesi ve her
tirlii iletisimin bu aglar iizerinden yasamak istenmeye baslanmasiyla, yeni sosyallesme
slireci olarak degerlendirilmektedir. Bireyler bu gelismeler sonucunda, Uzerilerinde
hissettikleri baskiy1 popiilerlik diye algilarken aslinda bagimli birer meta haline

doniismektedir.

Niliifer’e (2003) gore, yasanan bu gelismeler toplumdaki benzer bireylerin
birbirleriyle olan iligkilerini, diger insanlarla olan s6z aligverislerini ve sosyallesme ad1
altinda toplandiklar1 ortak alanlarla olan etkilesimlerini saglamaktadir. Teknoloji de
olusan gelisme ve farkliliklar bireyler Gzerinde sosyal yasamda degisiklik, toplumda
degisiklik, ekonomi alaninda da degisiklikler meydana getirebilmektedir. Bu gelisme ve
degisimler bireylerin lehine gibi goriinse de aslinda zaman gectik¢e aleyhine oldugu
gorulmektedir. Bireylerin aleyhine olan durum ise normalden fazla ileri sebeplere kadar

gitmektedir.

Ozellikle iletisim, medya ve sosyal medya araglari, bireylerin sliregelen
aliskanliklarinda, davranislarinda, sosyolojik durumlarinda, kultirel kazanimlarinda, is
hayatlarinda ve egitime bakis agilarinda degisimler yaratmaktadir. Cogu bireyin
yasaminda yeni bir kavram olan medya, sosyal medya ve internet onlarin Uzerinde
yarattig1 degisimlere ortak olan bagimlilik derecelerini arttiran bir *‘Dijital Uyusturucu’’
olarak insan beynine isleme gorevini iistlenmislerdir. Bireyler internete baglanamadigi
yerlerde daha gergin, daha sikilgan ve kendilerini hep eksik gorebilmektedirler. Tabii ki
bu dijital uyusturucunun etkisi gerginlik ve stresle de sinirla kalmamis bireylerde fiziksel,

biligsel ve sosyal sorunlarda ortaya ¢ikarmaya baslamistir.



Morahan ve Schumacher’e (2000) gore gencler tarafindan dijital medya araclar
icerisinde ¢ok daha farkli bir anlamla degerlendirilen cep telefonlari, bugiin i¢in sadece
bir haberlesme araci olarak kullanilmamakta ve bir anlamda kiigiik bir bilgisayar islevi

gormesi agisindan dijital bagimliligin artmasina neden olmaktadir.

Bireylerin bu akilli cihazlarda, yeni nesil sosyal diinyada nelerle mesgul olduklari
incelendiginde ise ‘Instagram, Twitter, Facebook, YouTube’’ gibi sosyal platformlarin
On plana ¢iktig1 bunlarin yaninda bireylerin ‘‘televizyon, bilgisayar oyunu’’ gibi diger

alanlarda da zaman gecirdigi tespit edilmistir.

Dilci’ye (2015) gore, dijital temasin kisa vadedeki belirtileri sunlardir: unutulan
gorev ve sorumluluk, zaman zaman hizli kilo alim1 ve verimi oldugu gibi uzun vadede ki
belirtileri ise sirt agrilari, boyun ve kas agrilari, karpal tlinel sendromu ve ¢esitli gérme
bozukluklari, internet basinda uzun siire gecirildigin de calisma ve is hayati da
unutulabilmektedir. Bu durum da uzun vadede is hayatinin aksamasina, hatta iflasa bile
sebep olusturabilmektedir. Bagimlilik potansiyeli olan insanlarda bu gibi olumsuz

durumlar disinda, teknostres de gelisebilmektedir.

Yukarida sayilan nedenlerden dolay1 aragtirma, dijital nesnelerin insan sagligi ve
bireylerin akademik yasami Uzerine etkileri cercevesinde kurgulanmis ve bu nedenle
Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerin s6z konusu probleme iliskin

durumlarinin incelenmesi hedeflenmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci
Bu ¢alismada Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerinin dijital yasam
temas aliskanlik durumlarinin incelenmesi amaglanmistir. Bu kapsamda basta asagida

bulunan problem ciimlesi ve alt problemlere cevap aranmistir.

1.3. Problem Cumlesi
Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz &grencilerin dijital yasam temas

aliskanliklar1 durumu nedir?

1.3.1 Alt Problem Cumleleri
1. Kiz 6grencilerin dijital yasam Siiresi ortalama ne kadardir?

2. Kiz ogrenciler siklikla hangi dijital mecrada zaman gegirmektedirler?



3. Kiz dgrencilerin dijital mecrada kalma siirelerinin mecra tiiriine gore aritmetik
ortalamasi nedir?

4. Kiz 6grenciler neden dijital mecrada zaman gecirmektedirler?

5. Kiz ogrenciler dijital temas sonucu akademik bagarilarinin etkilendigini
diisiinmekte midir? Neden?

6. Dijital yasam kiz 6grencilerinin giindelik yasamini etkilemekte midir? Hangi

yonde etkilemektedir? Neden?

1.4. Arastirmani Onemi

Gunumizde internet teknolojilerin hizla gelismesiyle birlikte yeni medya ortamu,
giindelik yasamin her alanmi (zerinde etkili olmay:1 basarabilmistir. Mobil iletisim
teknolojileri, sanal ortamlarin dijital objeleri ve bu objelerin ¢esitli amaglarla olusturulan
yeni kombinasyonlari, ¢esitli elektronik ortamlar ve bu ortamlardaki paylasimlar, bu

donemin giindelik yasami tizerinde kokli degisiklikler meydana getirmislerdir.

Yeni -genel adiyla- medya ortaminda bilgi ve mesaj aktarimi, sinirli, yalin, net ve
diiz ¢izgisel degil aksine karmasik bir yapiya sahiptir ve giindelik yasam aktiviteleri
icinde Onemli derecede bir doniisiim saglamaktadir. Bu ag¢idan 6grencilerin dijital
yasamda gecirdikleri siirelerin incelenmesi, hangi dijital mecrada daha c¢ok temas
edildiginin saptanmasi ve dijital yasamin seklinin Ogrencilerin akademik ve diger
hayatlarina etkilerinin tespit edilmesi, onlarin sosyal hayatinin ve diger akademik

sorunlarinin masaya yatirilmasi agisindan 6nemlidir.

1.5. Sayiltilar

Bu arastirmada asagidaki sayiltilardan hareket edilmistir.

e Arastirmaya katilan 6grencilerin arastirmada kullanilan veri toplama araclarindaki
(DIJITANALIZ Teknigi ve Yart Yapilandirilmis Goriisme Formu) sorulari
samimiyetle cevaplandirdiklar varsayilmaktadir.

e Arastirmada kullanilacak olcek ve teknigin 6lgmek istenilen niteligi saptadigi

varsayilmistir.

1.6. Simirhliklar
Aragtirma kapsaminda s6z konusu olabilecek sinirliliklar asagida verildigi gibi

belirlenmistir;



e Bu aragtirmanin drneklemi, Yiiksekogrenim Kredi ve Yurtlar Kurumu Sivas il
Midiirligiine bagh 6grenci yurtlarinda kalan kiz 6grenciler ile siirhidir.

e Arastirma, 2019-2020 egitim 6gretim y1l1 igerisinde Kredi ve Yurtlar Kurumunda
kalan ve drneklem grubunu olusturan kiz 6grenciler ile sinirlidir.

e Arastirma, ‘‘DIJITANALIZ Teknigi ve Yar: Yapilandirilmis Gériisme Formu®’

icerisinde yer alan maddelerle sinirlidir.

1.7. Tamimlar

Aragtirmada gegen bazi 6nemli kavramlarin tanimlari asagida verilmistir.

Bagimhilik: Bagimlilik; ilgilenilen herhangi konu veya eylem iizerinde gereginde
fazla zaman harcayarak siirekli o sey ile ilgilenme istegi olarak diisiiniilebilir. Bagimlilik
kavrami kisilerde zincirleme olarak ruhsal, bedensel, zihinsel, toplumsal, sosyal iliskileri

olumsuz yonde etkileyerek baska ugraslara bagimlilig: arttirir (Hall, 1999).

Dijital Bagimhhk: Giindelik hayat faaliyetlerini aksatacak sekilde, dijital
mecralarda insanlarin gerektiginden fazla zaman gegirmesi ve bunu takintili bir davranis
haline getirerek her tiirlii sosyal ¢evresini yok edecek sekilde kendisini ¢cevreye karsi izole
etmesi, yoksunluk hissine bagli olarak diirtiisel kontrol becerilerinin zayiflamasi,
performans diistikliigli ve benlik algisina ilisgkin giderek zayiflayan davranim

bozuklugudur (Dilci, 2015).

Internet Bagimlihgi: Arisoy (Arisoy, 2009) “Patolojik internet kullanimi (PiK)”,
““asirt internet kullanim1” ya da “uygun olmayan internet kullanimi”; genel olarak
internetin asir1 kullanilmasi iste§inin Oniine gecilememesi, internete bagli olmadan
gecirilen zamanin 6nemini yitirmesi, internetsiz kaldiginda kalindiginda asir1 gerginlik
hali ve saldirganlik olmas1 ve kisinin is, sosyal ve ailevi hayatinin giderek bozulmasi

olarak ifade etmektedir.

Sosyal Medya: Iletisimin kelimelerle, gorsellerle, ses dosyalariyla, goriintiilerle

kuruldugu etkilesim tabanli ortamlardir (Arslan, Kirik, Karaman ve Cetinkaya, 2015).

Sosyal Medya Bagimhhigi: Sosyal medyadaki gelismeleri kagirma korkusu
olarak ifade edilen hastalik (Arslan vd, 2015).

Dijital Oyun Bagimhhgi: Arslan (Arslan vd, 2015) oyun bagimliligini Kisinin

uzun slre bilgisayar ya da akilli telefon benzeri araglarla oyun oynamaktan



vazgecmemesi, oyunu gercek hayatla iligkilendirmesi, oyun oynamak igin yasamsal
sorumluluklarini1 aksatmasi ve oyun oynamayi baska etkinliklere tercih etmesi gibi

sonugclar1 olan bir durum olarak ifade etmektedir.

Televizyon Bagimhhgi: Televizyonun bireylerin yasaminda eglenme ve
eglenirken 6grenme islevinin 6tesinde gereginden fazla yer almaya baslamasi, televizyon
programlar1 araciligi ile aktarilan dizi ve filmlerde iletilen aktarimlarin igsellestirilmesi
ya da gercek gibi degerlendirilmesi, televizyon izleme olanagi bulunmayan durumlarda
bireylerin psikolojik sorunlar yasamalari ve uzun siire televizyon izlenmesi nedeniyle
bireylerde psikolojik ve 8 fiziksel bozukluklar ortaya ¢ikmasi seklinde degerlendirilen bir
bagimlilik tiirtidiir (Koolstra, Voort & Kamp, 1997; Akt: Cukurlu6éz 2016).

Netlessfobi: Ingilizce “Being NetlessFobia” olan, “Internetsiz Kalma Korkusu”
anlaminda kullanilan Netlessfobi kavrami bir benzetmelerden ve varsayimlardan yola
cikarak belirli yonleriyle fobik 6zellikler gostermis, kisilerdeki ruhsal ve psikolojik bir

sikintilar1 agiklamak igin ortaya konulmus bir kavram olmustur (Glney, 2017).

Nomofobi: Cep telefonu, tablet, kisisel bilgisayar gibi sanal haberlesme
araglarindan yoksun olma durumundan kaynaklanan huzursuzluk ve endise durumu
seklinde yakin zamanlarda goriilmeye baslanan ve tanmimlanmaya galisilan modern

zamanlarin bir rahatsizlig1 olarak bilinmektedir (Erdem, Tiiren ve Kalkin, 2017).



BOLUM 11

2. KURAMSAL BILGILER VE ILGILI ARASTIRMALAR
Bu boliimde arastirmanin temel kavramsal ve kuramsal cergevesi ile ilgili

betimlemelere ve degerlendirmelere yer verilmektedir.

2.1. Dijital Yasam

Dijital teknolojinin gunden gune ilerlemesiyle birlikte artik hemen her kullanici
bir dijital kimlige sahiptir. Belki de dijital hayatin bu kadar sevilip kisa siirede
kabullenilmesinin en biyik sebeplerinden biride bireyin diisiincelerini sosyal medya gibi
sanal ortamda rahat ve 6zgiir bir sekilde ifade edebiliyor olmasidir. Dijital/Sanal yasamin
yaygin olmasmin temel sebeplerinden biri de biylk o6lglide psikolojik nedenlerle
kullanilmasina sosyal aglar onciiliik eder. Bireyler aslinda teknolojik bir aygita bagiml
olmaktan ziyade, internet araciligiyla bu aygitlari teknolojik olarak konumlandiran ve
onlar1 yoneten sisteme bagimlidirlar. Dijital kapitalizm boylelikle bir tasla iki kus vurmak
deyimini kendilerine uydurmus bulunmaktadirlar. Dijital yasami bagimlilik haline getiren

bazi 6zellikler bulunmaktadir (Niliifer, 2003):

Katilimcilar; sosyal medya kullanicilart birbirlerini tesvik eder, toplumda belli bir yer
edinememis insanlar1 dahi 6nemli bir birey konumuna alarak siirekli kullanmalarin
saglar. Insanin toplumda tamamlayamadigi begenilme ve kabul gérme giidiisii sosyal
aglarda oksanmaktadir. Bununla birlikte kisi bu sebeplerden dolay:1 daha fazla begeni
almak ve kabul gérmek igin bagimli hale doniisebilmektedir.

Aciklik; sosyal medya araglar1 donlt vermeye ve kullanicilara siirekli olarak agiktir. Bu
araglar begenme, yorum yapma ve bilgi paylasiminda bulunma gibi konularda birbirlerini
blylk oranda desteklerler. Bu kisiler yiiz yiize iletisimde oldugu gibi birbirlerine gok

duvar 6rmezler. Kullanicilar biiytlik oranda iletisime agiktir.

Konusma; geleneksel medyanin 15181 altinda himaye edilen, dinleyicilerine ya da
izleyicilerine bilgi aktariminda bulunanlara karsilik olarak, yeni medyacilik biinyesinde
barman sosyal medya, sosyal aglar gibi teknolojilerde ¢ift yonli iletisime imkan
saglamaktadir. Kisiler kullandiklar1 sosyal medya araglari vasitasiyla tanidigi ya da

tanimadig1 kullanicilarla karsilikli etkilesim kurmus ve donituni aldigi i¢in bir doyuma



ve bunun sonucunda bir tatmin olma durumuna erigebilirler. Buda bireyde hosa giden bir
durum ve siirekli kullanima tesvik edici hal olusturmaktadir. Kullanic1 bu durumu déngu
seklinde siirekli devam ettirmek istedigi siirece her zaman artarak daha bagimli bir hale

gelecektir.

Toplum; sosyal medya aglar1 toplum ve topluluklara yeni bir olusum kendi ifade etme
olanag saglar. Bireyler siyasi goriislerini, favori TV programlarini, sevdigi fotograflar
gibi ilgilendikleri her alanla ilgili bir takim baz1 gonderiler paylasip, kendilerini daha iyi

hissedebilirler.

Baglantililik; sosyal aglarin ¢ogu, birbirleriyle baglantilidirlar. Bir sosyal agdan baska bir
aga gecisini kolaylikla saglayabilmektedir. Sosyal aglar arasindaki baglant1 ya da erisim
kolayligi ile kullanicinin internette gecirdigi zaman akisinin farkinda olmasi
zorlagmaktadir. Kullanicilar arasinda ‘link’ adi verilen bir baglant1 diger bir diger bir
baglantiya kolayligi oniimiize serer, ya da bir sosyal medya hesabinda gezinirken, bir
diger kisinin sosyal medya hesabinda dolastigimizi gosterebilir ya da reklam baglantilari
ile kullaniciy1 aligveris yapmaya, oyun oynama gibi farkli baglantilara ge¢is yapmalarini

saglayabilir.

Erisim; geleneksel medya araglar1 ve sosyal medya araglari iginde bulunmus oldugumuz
teknolojilerin kullanilmasinda sadece belirli kitlelere degil, bir¢ok kitleye hatta herkesin

erigebilmesine olanak saglar.

Erisilebilirlik; geleneksel medya belirli bir kitle tarafindan iiretilen daha ¢ok 6zel kurum
ve Ozel bireylerinde sahipligindeyken, sosyal medya bu olanaklari daha farkli olarak
toplumdaki her bir bireyi ayirt etmeden blinyesinde barindirmistir.

Kullanilirlik; geleneksel medya araglarini kullanmak i¢in belirli bir egitim ve uzmanlik
gerektirirken; sosyal medya araglari i¢in boyle bir durum gerekli degildir. 7°den 70’e her

birer ¢ok basit bir sekilde kullanip paylasimda bulunabilir.

Yenilik; geleneksel medya iletisim alan1 ve kullanimi uzun vadeliydi. Fakat internet
tabanli yeni medyanin sosyal aglar1 vasitasiyla bu durum daha farkli hale gelir ve medya
iletisimleri kisa ve daha hizli olarak karsimiza g¢ikar. Cunkl burada birgok tepkilere,

kullanicilar istedigi zaman istedigi sekilde karar verilmektedir.

Kalicilik; geleneksel medyada ortaya koyulan bir iiriin degistirilemez.
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Avci (2015) hizla gelismekte olan teknoloji ile karsimiza ¢ikan dijital mecralarin,
bireylerin kullanimma sunuldugunu ve kullanicilar arasi iletisimin Gtesinde alanlar
oldugunu ifade etmektedir. Bu mecralar kullanicilar1 kendine cekerek, insanlari sanal
ortamda bir araya getirmekte ve bu sayede insanlarin denetlenmesini, kontrol altinda
tutulmasini ve tuketim nesneleri haline gelmelerini kolaylasmaktadir. Kullanicilarin bu
mecralarda karsilastiklar1 yasamlarla uyum iginde olmalari ile birlikte kisilerde begeni ve

istekler olusturulmakta ve insanlar belirli bir tlketim déngusu icine alinmaktadirlar.

Internet ve teknolojik aygit kullanimmin sirekli arttign giinimizde, biylyen
iletisim teknolojisi bireylerin sosyallesme alanlarini baska bir boyuta tagimaktadir. “We
are Social” olarak bilinen sosyal medya ajansinca hazirlanan “2014 yilinda Sosyal Medya
ve Internet Kullanim Istatistiklerine gore Turkiye de, nifusun yaklasik %45'i internet
kullanmaktadir. Tirkiye’de yaklasitk 35 milyon kullanicinin aktif olarak internet
baglantis1 bulunmakta ve bu 35 milyon kullanici (sahte hesaplar da dahil) aktif facebook
hesabina sahiptir. Arastirmalara gore glnde ortalama 276 dakikamizi bilgisayar
Uzerinden, yaklasik 120 dakikamizi ise mobil telefonlar ya da akilli cihazlar Gizerinden
internette ve ortalama 152 dakikamizi ise sosyal mecralarda gegiriyoruz. 2014 Global
Dijital Istatistiklerine gore Tiirkiye'de en fazla kullaniciya sahip olan sosyal mecralar
Facebook (%93), Twitter (%72), Google+ (%70) ve LinkedIn (%33) olarak bildirilmistir.
Insanlarin bu kadar yogun internet kullanimi, onlarin sanal ortamda yeni bir yasam alani
olusturduklarmi gozler 6ntne sermektedir. Ozellikle sosyal medyanin bdylesine yogun
kullanilmasi bu istatistikleri agik bir sekilde dogrular niteliktedir. Bu ortalama internet
kullanim verileri dogrultusunda internet kullanmayan ve internet erisim imkani olmayan
kesimi de goz oniinde bulunarak baglanti kuran kisilerin etkilesim siiresinin oldukca
yiiksek oldugunu diisiinebiliriz. Bireyler aligveris, eglence, sohbet, ¢alisma, arastirma gibi
giinlik yasamlarinda ihtiya¢ duyduklari her seye internet iizerinden kolayca ulastiklar
i¢in kendilerini gergek diinyaya kapatmaktadirlar. [htiyaclarini internet {izerinden gideren
kullanicilar siirekli kayit altinda tutularak denetlenmektedirler: Kullanicilar aligveris
yaptig1 sitelerle, oyun siteleriyle ya da kayit gerektiren biitlin mecralar ile kisisel
bilgilerini paylagsmaktadirlar. Bdylesine tiim kisisel bilgilerin kayit edildigi ve
paylasildig1 bir veri tabanina dahil olmak Bauman'a gore eglenceye giris biletini almis
olmakla ayn1 anlama gelmektedir. Bireyler artik “kredi verilmeye degerdir” (Bauman,

2006, s.61; Akt. Avci, 2015).



Sanal yasam diinyas1 igerisinde dijital kimligin ¢ok fazla algoritma tarafindan
kullanilmasmin bireylerin dijital bir yabancilagsmaya siiriiklenecegi diisliniilmektedir.
Dijital etkinlikler icinde bir zorlama ve sirekli yonlendirme s6z konusu oldugu igin kendi
varliginin farkina varamayacak kadar yabancilasmanin ortaya ¢ikacagi, sanal diinyada
gerceklestirilen iglerde somiiriiniin, yonlendirmenin ve baskinin kagmilmaz oldugu
diisiiniilmektedir. Ornek vermek gerekirse Facebook gibi sanal paylasim aglari,
birbirlerini tamamlayan iki ayr1 boyutun bir araya gelmesiyle olusmaktadir. Sosyal aglar
kullanicilariin paylastiklar1 fotograf vb. aracilarla kullanicilari resmetmekle beraber,
bireylerin tercih ettikleri tiiketim trtinlerini de sayisal olarak kaydedebilmektedir. Sosyal
Mecralarda arkadaslik say1 olarak yiikselmekte ancak kalite olarak diismektedir. Kisinin
popiilerligi sahip oldugu takipei ve aldig1 begeni sayisi ile iligkilendirilerek sanal diinyada
insanlara kars1 gercek kimliklerinden farkli bir algi olusturulmaktadir. Kisaca Facebook
gibi sosyal aglar icinde bulundugumuz donemin dijital kapitalizmi ve neo-liberal
politikalarinin markasi konumundadir. Sosyal aglar kullanicilarinin temsil edilen kimlik
ozellikleri onlarin sosyal kapitalizm havuzu haline gelmistir. Dijital yenilikler ve sanal
sosyal gruplarin birer Uyesi olarak farklilasmis kimlikler, kendilerine empoze edilen
tiketim anlayisini da benimsemis duruma gelmis bulunmaktadirlar. TUketim anlayisi
kisinin kendi kimligini yeniden insa etmektedir. Oniir ve Kalaman (2016) nin da belirttigi
gibi fiziksel durumlariyla uyumlu gereginden fazla tiikketim, 6z kimligin siirdiiriilebilmesi
ve guclendirilmesi gayreti, dénemin bilinmezligi ve soyutlugu i¢inden, sosyal sermayeyi
goriintir kilarak, fark edilmeyi ve sosyal baglar giiclendirmeyi dolayisiyla da kimligi

giiclendirmeyi olanakli hale getirmektedir.

Kullanicilar internetin sosyal aglarinda yorumlarini, begenilerini, medyaya
sunduklar1 paylasimlarini yeniden diizenleyerek istedigi gibi ve istedigi zaman
duzeltebilir, tekrar kaldirabilir ya da eklemelerde bulunabilir. insan davramslar sosyal
aglar baskisi altinda ziyadesiyle etkilenebilir. Bu etkinin en biiyiik pay1 kullaniciya hizla
gelen doniitleri o6rnek verebiliriz. Bu 0Ozellikleri g6z 0Onilinde tutacak olursak
dijitallesmenin nedenlerini agik¢a kavrayabiliriz. Kisilerin kendilerini daha 6nemli, daha
anlasilir, daha tanimnmig ve populer hissetmeleri internet ve sosyal aglara erigimi
bagimlilik boyutuna tagimistir. Kiligcbay’in (2005) ifadesiyle bireylerin hepsi gercek
yasamda sevilen, saygi duyulan begenilen ve popiiler olan kisiler degillerdir. Kisileri bu

konumlara ulastiran sosyal medya bagimlilik yapan uyusturucu gorevini tstlenmektedir.
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2.2. Sosyal Medya
Sosyal Medya, kullanicilara enformasyon, diisiince, ilgi ve bilgi paylasim imkéan1
tantyarak karsilikli etkilesim yaratan ¢evrimici araglar ve web siteleri i¢in ortak kullanilan

bir terimdir (Sayimer, 2008:123; Akt. Solmaz, Tekin, Herzem ve Demir, 2013).

Irak ve Yazicioglu'na (2012) gore 2000’lerin ilk yaris1 geride kalirken, yasanan
teknolojik ilerlemeleri yavas yavas sosyal medyaya doniistiirme ¢abalari da start aliyordu.
Kullanicr etkilesimini baska boyuta tasiyacak devrim niteligindeki Web 2.0 teknolojisinin
de gelisiyle beraber artik internet kullanicilarinin web {izerindeki varlik nedeni
degisecekti. Bu konuda ilk adim sanal 6deme sistemi PayPal’in {i¢ ¢alisaninin kurdugu
YouTube isimli siteden geldi. Ik defa bir site, tamamen kullanicinin yiikledigi icerikle
kendisini var ediyordu. Yine Irak ve Yazicioglu’na (2012) gore ‘‘sosyal medya’’y1 gercek

anlamda yaratan platform Facebook’tu.

Farkli medya araglari, dijital kanallar araciligiyla birliktelik icine girebilmekte,
cesitli dijital mecralara gesitli iletiler aktarilabilmekte, hatta radyo, televizyon, gazete gibi
geleneksel medya araglarini dahil bilinyesine alarak iletmek istedigi mesajlar1 daha ¢abuk
ulagilir hale getirebilmektedir. Ayrica, dijital yenilikler, endustriyel rtinler, takipgiler ve
cesitli mecralarda yer alan iceriklerin  harmanlanarak pazar baglantilari
kuvvetlendirilmektedir. Dolayisiyla dijital yenilikler, sistemin her parcasinda bir
dontisiim olusturmakta ve bunu devam ettirmektedir. Dijital yenilik ve ilerlemeler, bilisim
manti@in1  doniisim sagladigi tiim alanlarda yansitmaktadir. Olusan bu mantik,
toplumlarin gegmisten giiniimiize tasidig1 gelenegin mantigina yeni bir 6rnekleme ile yeni
bir degisim getirmektedir. Bu degisimler ise gilinliik yasam stillerinin farklilagmasina
sebep olmaktadir. Mevcut durumda internet alt yapisinin tiim diinyay1 sarmasi diinya
tizerindeki tlim {iretim, tiiketim, pazar anlayis1 ve giic dengelerini bastan sona
degistirmistir. Internet {izerinden siparis edilebilen dijital trtinler, kolayca ulasilabildigi
i¢in bireylerin giindelik yasam stillerindeki farklilasmay1 tetiklemektedir. Ozellikle
uretim slrecinde aktif olarak rol almasi beklenen geng nesil, sosyal medyanin mikro
bloglar, Facebook, Wikipedia, YouTube gibi ¢esitli aglarin1 toplumun asil etkilesim
alanlar1 olarak benimseyebilmektedir. Siireg, yerelin gegmisten gelen yiiz yiize iliskilerini

ve toplumlarin kurumsal isleyisini degistirmektedir (Oniir ve Kalaman 2016).

Internet kullanim istatistiklerini diizenli olarak 2000 yilindan itibaren paylasan

InternetWorldStats.com sitesinin verdigi bilgilere gore 2016 yil1 ilk giiniinden itibaren
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yaklasik 7,3 milyar insana ev sahipligi yapan diinyamizda mevcut insan sayisinin
neredeyse yuzde ellisi aktif olarak internet kullanmaktadir. Benzer olarak farkli internet
sitelerine iliskin anlik hareketleri yansitan InternetLiveStats.com adresinin farkli internet
sirketlerinin halka ag¢ik yillik bilangolarina dayanarak paylastiklar1 bilgilere gore ise,
Nisan 2016’dan beri dlinya ¢apinda Twitter sosyal agindal saniye i¢inde yaklasik 7 bin
tweet paylasilmakta, Google arama motoru Uzerinden 1 saniyede 54 bin arama
yapilmakta, film, miizik ya da eglence amach 120 bin YouTube videosu izlenmekte,
farkli adreslerden yaklasik 2,5 milyon e-posta gonderilmekte ve tim bu hareketlerin
sonucunda 1 milyar1 agkin web sitesinden saniyede 34 bin Gigabayt biiyiikliigiinde veri
paylasimi ya da etkilesimi yapilmaktadir. Son ¢eyrek asirda diinyadaki on kisiden
dorduniin aktif olarak katilim sagladig1 bu devasa Kitlesel ve sanal iletisim ortaminin yeni
bir medya olarak nasil olustugu, nasil hayatimizi etkileyip degistirdigi ve Interneti
geleneksel medya tiirlerinden ayristiran farkliliklar1i da akademik farkli yaklagimlarla
analiz edilmekte ve incelenmektedir. Ancak, s6z konusu tartismalarin ¢ogundaki ortak
degerlendirme, “bu yeni ortami farkli sektorlerin aralarinda meydana gelen bir
yakinsamanin sekillendirdigi” yoniinde ve bu yilizden tartismalarda, s6z konusu

yakinsamalarin hangi sektorler arasinda oldugu tizerine yogunlagsmaktadir (Polat, 2016).

2.3. Sosyal Aglar

Sosyal aglar giderek artan {yeleriyle ¢ok Onemli bir iletisim platformu
olusturmaktadirlar. Phillips ve Young (Phillips ve Young 2009: 26; Akt. Yagmurlu, 2011)
sosyal ag sitelerini insanlarin kullanicilar tarafindan hazirlanan her tiirli igerigi
etkilesimli bir sekilde birbirlerine gonderebildikleri mikro sanal alanlar olarak
tanimlamuglardir. Bu icerikler, kullanicilar arasinda olusan ag iginde kisisel bilgiler,
bloglar ve tartisma listeleri araciligiyla gonderilmektedirler. Sosyal aglar, internet

Uzerinden yeni bir diizen ve farkli topluluklar olusturmuslardir.

Sanal sitelerin insanlara sundugu imkanlara ek olarak genis Kitlelere ulagmasi,
psikoloji, egitim, pazarlama, sosyoloji, antropoloji vb. birgok farkli alanda arastirma
yapmak isteyen ¢alismacilarin farkli nedenlerle de olsa dikkatini ¢ektigi goriilmektedir.
Diinya genelinde yogun olarak kullanilan sosyal aglarin kullanim amaglar1 kisiden kisiye

farklilasmaktadir (Kogak Usluel, Y., Demir, O. ve Ciar, M., 2014).

Anthony Mayfield, sosyal medya tiirlerini sosyal aglar, bloglar, wikiler,

podcastler, forumlar, igerik topluluklar1 ve mikrobloglar olmak {izere 6’ya ayirmaktadir.
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Sosyal aglar insanlarin kisisel web siteleri kurarak, arkadaslariyla iletisim kurmalarina ve
icerik paylasmalarina olanak saglamaktadir. Facebook, MySpace, Wikipedia, Apple
iTunes, YouTube, Twitter gibi internet siteleri sosyal aglara Ornek olarak
gosterilebilmektedir. Mayfield’e gore sosyal medya insan olma 6zellikleriyle yakindan
iligkilidir. Yazar sosyal medyay1 diisiinceleri paylasmak, bir araya gelmek, ticaret
yapmak, arkadaglar aramak, tartismalar yapmak gibi insani Ozelliklerin internete
yansimasi olarak gormekte ve c¢ok hizli bir sekilde yayilmasini da bu o6zelligine
baglamaktadir. Teknolojilerin gelismesiyle, dijital kameralarin, fotograf makinelerinin
ucuzlamasi, hizli internet erisiminin artmasi gibi bu alandaki maliyetlerin azalmasi ve
kullanimin  basitlestirilmesiyle insanlar kendi fotograflarindan, videolarindan,
diisiincelerinden, sdzlerinden kendi iceriklerini olusturarak bunlar1 yayabilme sans1 elde

etmistir (Mayfield, 2008, Akt. Avci, 2015).

Sosyal aglar iizerinden kurulan ¢oklu etkilesimler, temelde iic ortak o6zellik
gostermektedir. 1lki, yeni medya iizerindeki iliskiler ikili ya da modern olma 6zelliginden
cok, merkezsiz olup mikro oOzelliklere sahiptir. Digeri, sosyal aglardaki gozetim,
hiikiimete ve orgiitlere yonelik olmayip bireyler arasinda gerceklesmektedir. Ucgiinciisii
ise, gozetimin karsilikli oldugudur ki taraflar birbirinin paylastigi bilgileri dikkate alarak
etkilesim gelismekte ve derinlesmektedir. Ancak gilinden giine bu paylagimlar
evcilleserek kisiler arasi iliskilerde yerini almaktadir (Marwick, 2012: 379; Akt. Oniir ve
Kalaman, 2016).

Sosyal aglar tizerinden yaratilan iligki Oriintiisii aslinda gergek {istii toplumsal
alandir ve somut toplumsalliklarla eklektik etkilesim gostermekte ve siirekli “simdi olan1”
temsil etmektedir. Sanal topluluklar i¢cinde var olma cabasi, diger yandan bireye
toplumsal yasaminda kazang olarak donecek sosyal sermayeyi arttirma ve baglantilarini

giuclendirme gayretinden gelmektedir (Oniir ve Kalaman, 2016).

(Cagdas sanatin en 6nemli temsilcilerinden olan Andy Warhol'in “herkes bir giin
on dakikaligina iinlii olacak” iddiasina referans vererek, biz her giin ¢ektigimiz videolar
ve fotograflarla {inlii oluyoruz, tanintyoruz, yiizlerce kez begeniliyoruz, yiizlerce kez
begeniyoruz, binlerce takip¢imiz var, bizde takip ediyoruz, onlarca fotografimizi

paylastyoruz (hatta en 6zel olanlar1 bile), ylizlerce arkadasimiz var (Avct, 2015).
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2.3.1. YouTube

YouTube, biinyesinde videolar, klipler ve filmler barindiran ve diinya ¢apinda en
¢ok kullanilan web sitelerinden birisidir. YouTube merkezi Amerika Birlesik
Devletlerindeki San Bruno, Kaliforniya eyaletindedir. Diinya ¢apinda bu kadar popiiler
olmay1 basaran YouTube 3 eski PayPal ¢alisani tarafindan 15 Subat 2005'te kurulmustur.
2006 Kasim'da YouTube, Google sirketine 1,65 milyar dolara satilmistir.
Gunumuzde Google''n yan kuruluslarindan biri olarak aktifligini ve popiilerligini
strdirmektedir. YouTube, kullanicilarina hesap ve kanal olusturma, video yukleme,
izleme ve paylasma gibi imkanlar sunmaktadir. Bagimsiz bireylerin, kullanicilarin
olusturduklar1 ve profesyonel medya kuruluslarinin olusturdugu videolarin izlenebilmesi
icin WebM, H.264 ve Adobe Flash Video teknolojilerini kullanilmaktadir. YouTube’ta
agirlikli olarak kisilerin ve kuruluslarin olusturdugu video klipler, televizyon klipleri,
miizik videolar1, video bloglar, kisa 6zgiin videolar ve egitim videolar1 gibi igeriklerle
karsilagilmaktadir. YouTube iizerinde bireylerin yaptigi paylagimlarla birlikte
CBS, BBC, Vevo, Hulu gibi sirketler ve diger organizasyon sirketleri de YouTube
ortaklik programi ile gonderiler yayinlamaktadirlar. Kullanicilarin site i¢i video izleyip
paylasabilmeleri i¢in liyelik almalarina gerek yoktur. Video yukleyebilmek igin ise
onayli kullanicilar olunmasi gerekmektedir. Saldirganlik potansiyeli olan icerikler sadece
18 yasindan biiyiik oldugunu onaylayan tiyeler tarafindan izlenebilir (tr.wikipedia.org,
2020).

Aktif olarak kullanilan sosyal aglar arasinda YouTube; diinyada ve Tiirkiye’de
1.sirada bulunmaktadir (alexa.com, 2020). Ancak We Are Social’in, ‘‘Digital in 2020’
raporu incelendiginde sosyal aglarin toplam kullanici sayilarinda, YouTube 2 milyar

kullanict sayisiyla diinyada Facebook’tan sonra 2.sirada yer aliyor.

2.3.2. Facebook

Facebook, kullanicilarin birbirleriyle iletisim haline olmasini, fotograf, video,
durum ve birbirleri ile bilgi aligverisi yapilmasini hedefleyen sosyal ag olarak Mark
Zuckerberg tarafindan Subat 2004’te olusturulmustur. Facebook, baslangigta Harvard
Universitesi dgrencilerinin birbirleriyle iletisimi ve bilgi paylasimi i¢in olusturulmustu.
Daha sonra Boston ve civarindaki okullar1 da kapsamaya Facebook, kisa siirede
blnyesinde Ivy  Ligi okullarinin ~ tamamimi  barindirdi. Facebook’un  ilk
senesinde; ABD’deki tim okullar Facebook'a dahil oldu. Facebook’a iiye olabilmek igin

sadece bagli olunan e-posta adresiyle katilinabiliyordu. Sonrasinda ise siteye liseler,
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klglk-biiyiik sirketler dahil olmaya bagladi. 11 Eylul 2006 tarihinde ise Facebook
degisiklik yaparak tim e-posta adreslerine agik hale geldi ve yas simirlamasi
uygulamasiyla tamamen agik hale getirildi. Hizla ilerleyen bu siteye farkli iilkelerden
insanlar da dahil olarak ¢ok genis ¢apli bir popiilerlik kazanmasina yardimci oldu. Ve
2006°dan itibaren Facebook, diinyanin en fazla ziyaret edilen sitelerinden birisi haline
geldi. (tr.wikipedia.org, 2020).

We Are Social’in ‘‘Digital in 2020°’ raporuna gore diinya tizerinde Facebook’un
en ¢ok kullanicisinin oldugu iilke 260 milyon kullanici ile Hindistan olmustur. Yaklasik

37 milyon kullanici sayisina ulasan Tiirkiye ise diinyada 10.sirada yer buldu.

Aktif olarak kullanilan sosyal aglar arasinda Facebook; diinyada ve Tiirkiye’de
YouTube’dan sonra 2.sirada bulunuyor (alexa.com, 2020). Ancak We Are Social’in
“‘Digital in 2020’ raporuna gore sosyal aglarin toplam kullanici sayilarinda Facebook

2,449 milyar kullanicistyla diger aglara gore 1.siradaki yerini korumaktadir.

2.3.3. Instagram

Instagram, biinyesinde {icretsiz olarak fotograf, video ve hikdye paylagilmasina
olanak saglayan ve oldukga fazla kullaniciya ulasan sosyal bir agdir. EKim 2010'da
kurulan ve kullanicilarina fotograf tizerinde dijital filtre kullanarak degisiklikler yapma
imkéan1 saglayan Instagram bu fotografi hem kendi icerisinde hem de tizerinde degisiklik
yapilan fotografi telefon hafizasina kaydederek diger sosyal aglarda kullanilasina da
olanak saglamaktadir. Instagram, Kevin Systrom ve Mike Krieger tarafindan kurulmus
ve ¢ok kisa siirede milyarlarca kullanictya ulagsmistir ve daha sonra sosyal medya devi

Facebook biinyesine 1 milyar dolar karsiliginda baglanmustir. (tr.wikipedia.org, 2020).

We Are Social’m “‘Digital in 2020’ raporuna gore Instagram’in toplam kullanici
sayist 1 milyar1 asmig durumdadir. Amerika Birlesik Devletleri 120 milyonun Uzerinde
kullanicisiyla Instagram uygulamasini en fazla kullanan tilke konumundadir. Turkiye ise

6.siraya yaklasik 39 milyon kullanicr ile ulagsmis durumdadir.

Aktif olarak kullanilan sosyal aglar arasinda Instagram; diinyada 4.sirada,

Tirkiye’de ise 3.sirada bulunuyor (alexa.com, 2020).

2.3.4. Twitter
Twitter Jack Dorsey, Noah Glass, Biz Stone ve Evan Williams adinda dort

arkadasin Mart 2006’da kurdugu ve Temmuz 2006’da kullanima sundugu, diinya
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genelinde giindemi takip edebilmek, hashtag ismi verilen basliklarla belli bir konu
hakkinda disiince paylasiminda bulunmak ve resim, video gibi materyallerle
desteklenmis sozler paylasabilmek i¢in olusturulmus ve diinya ¢apinda yaygin bir sekilde
kullanilan sosyal bir agdir. Olusturulan her ‘tweet’ 280 karakter ile sinirlandirilmalidir.
Simgesi ve Tiirkce anlam1 ‘civildama’ olan ‘tweet’ uyum igerisinde haberci anlamiyla
diistiniilmektedir. 2013 yilinda diinya genelinde en ¢ok kullanilan ilk 10 ag arasinda yer
bulabilmisitir (tr.wikipedia.org, 2020).

We Are Social’in “‘Digital in 2020°° raporuna gére Twitter’in toplam kullanici
sayist 340 milyon civarindadir. Twitter’in diinya ilizerinde en ¢ok kullanicisinin
bulundugu {ilke 59 milyon kullanici ile Amerika Birlesik Devletleri’dir. Tirkiye 12
milyon aktif kullanici ile diinya genelinde uygulamayi en ¢ok kullanan 6. iilke olmustur.
Aktif olarak kullanilan sosyal aglar arasinda ise Twitter; diinyada 6.sirada, Tiirkiye’de ise

4.s1rada bulunuyor (alexa.com, 2020).

2.4. Bagimhhk

Bagimlilik; ilgilenilen herhangi konu veya eylem iizerinde gereginde fazla zaman
harcayarak siirekli o sey ile ilgilenme istegi olarak diisiiniilebilir. Bagimlilik kavrami
kisilerde zincirleme olarak ruhsal, bedensel, zihinsel, toplumsal, sosyal iligkileri olumsuz
yonde etkileyerek baska ugraslara bagimliligi arttirir. Bagimli bireysel bagli olduklart
durumun yararli ya da zararli oldugunu diisiinmeden en biiyiik savunucusulardir. Hall
calismasinda bagimlilig1 internet bagimliligi iizerinden bagl iken zamanin nasil gegtigini
anlamamak ve zaman kavramini unutmak, bireye soruldugunda ise; bireyin bunu inkar
etmesi veya yalanlarla gecistirmesi, bilgisayarin basinda fazla zaman gecirildigi i¢in
sugluluk duyma ve gercek hayatta yapilabilecek islerden geri kalindigi diisiincesi
icerisinde vicdan yapmak, sosyal medya hesaplarinda ¢ok fazla takipgisi olma istegi,
sosyal medya takipcileri arasinda popiiler olma ¢abasi, daha fazla takipgiye ulagsmak igin
herkese sosyal medyadaki kullanici isimlerini paylagsmasi, internetten, telefondan, sosyal
medya hesaplarindan uzak kalmamaya calisilmasi, sinirli, mutsuz, agresif olmasi,
kullanilan sosyal medya hesaplarini herhangi bildirim gelmemesine ragmen surekli aktif
bir sekilde kontrol etme istegi, gelecek bildirimlerin diisiiniilmesi, bireyin sosyal hayatta
insanlarla etkilesiminin giderek azalmasi, c¢evresindekiler tarafindan anlasilamama
duygusuna kapilmasi ve bundan dolay1 i¢cine kapanilmasi, kisinin hayatinda yaptig

faaliyetlerden uzaklasip sosyal medyada bulunmak istemesi, bireyin akademik
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durumunun olumsuz yonde etkilenmesi ve galisma azminin isteginin diismesi, siirekli

uykusuz kalinmasi ve yorgunluk hissi olarak betimlemistir. (Hall, 1999).

Bagimlilik derecesi yiiksek bir birey gercek yasamda insanlarla iletisim kurmanin
zor fakat sanal diinyada iletisim daha rahat ve kolay oldugunu diistinebilir. Buna baglh
olarak gercek yasami sanal yasama karsin engel olarak gorebilir. Oztiirk bitin bu
sayilanlar sonucunda internet iizerinde gegirilen niteliksiz zaman giinde 8 saati gegiyorsa
bireyler ‘‘Internet Bagmmlis1’> olarak nitelendirmektedir (Oztiick, 2015). Internet
bagimlilar1 sanal alemde aktif olmasalar bile bir sonraki orada gecirecekleri zamani
diisiinebilirler. Oztiirk bagimlilarin Internette zaman gecirdiklerinde daha mutlu
olduklarint bunun sonucunda ise internette zaman gegirme vaktini uzatmak igin
cabaladiklarini, internete giremediklerinde ya da internetsiz ortamlarda kaldiklarinda ise;
karamsarlik, mutsuzluk, sikint1, depresif ruh halinde olduklarini ifade etmektedir (Oztiirk,
2015).

Biiyiik sehirlerdeki insanlar arasindaki iligkilerin ve iletisimin azalmasi sonucu,
tamimadiklar1 kisilerle rahatca iletisim iginde olabilmelerini sosyal medya olgusuyla
gbzlemlenebilir. Birey 0Ozgiir diislincelerini, isteklerini ve duygularini utanmadan
sikilmadan ifade eder. Aymi zamanda bireyler kendilerinde karsi tarafa gostermek
istedikleri, hayatlarini, yasamlarini abartarak abartili bir bi¢cimde kars1 tarafa
aktarabilmektedirler. Bu da internete ve sanal yasama bagimlili1 arttiran en 6nemli

etkenler arasinda birinci yerini almaktadir (Kevin, 1995).

Dilci’ye (2015) gore bagimlilik 3 donemde gelisir. Bu donemler sunlardir:

IIk Belirtiler Dénemi:
e Bireysel tiikenmislik,
e Bu doénemde bireyin iradesi zayiflar,
e Davranislarinda tutarsizlik,
e Birey arkadas ortamini degistirir,
e Kimi zaman yaganti alanini terk etme,
e Birey istemsiz bir sekilde bu maddeleri diisiiniir,

e Hayata kars1 anlamsiz duygular esiginde olma,
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e Bireyin ruhsal denetimi azalir,
e Diirtii kontrolsiizliigii yasar,

e Bireyde cinsel isteksizlik goralur.

Asil Bozukluk Donemi:
e Birey artik hayata dair rollerini ihmal etmektedir,
e Birey cevresindekilerle uyumsuzluk yasar,
e Birey asagilanma duygusuna kapilir,
e Kendilik degerinde yoksunluk,
e Pigmanlik duydugu halde bagimliliktan kurtulamaz,
e Bagimli oldugu duruma kars1 teslimiyeteilik,
e Bireyde unutkanlik baslar,
e Bireyde cinsel sorunlar ve kars1 cinse kars1 isteksizlik goriiliir,
e Istahsizlik ve uyku diizensizligi,
e Karakteristik tutumlarinda anlamli sapma,
e irade zayiflamast,

e Birey para kazanmak i¢in farkli yollara bagvurur. Madde saticiligi vb.

Cokuntl Dénemi:
e Bireysel tiikenmislik,
e Birey ruhsal problemler yasar.
e Bireyde fiziksel sorunlar meydana gelir,
e Yerli yersiz diirtii kontrolsiizliigii,
e Birey cevresindeki insanlardan kacar,
e Agsin tedirginlik ve panikleme,
e Hayata adanmislik diizeyinde anlaml disiis,
e Birey intihar girisimde bulunabilir,
e Bireyde toplumsal degerler kaybolur,

e Birey diisiincelerini kontrol etmekte guclik ceker.

2.5. Dijital Bagimhihk
Peper ve Harvey (2018) dijital bagimliligi, Amerikan Psikiyatri Toplulugu’nun

(APA) da tanimladig1 gibi beyne zarar veren, kronik bir hastalik olarak tanimlamaktadir.
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Fonksiyonda bozukluk olmasi durumunda karakteristik, biyolojik, psikolojik, sosyal ve
ruhsal olarak deformeler yasayabilecegini belirtmislerdir. Bu durumun patolojik olarak
bireyde siiregelen internet lizerinden oyun oynama ya da benzer davranislar gibi diger
davraniglar1 yansitmakta oldugunu belirtirler. Yalnizlik, kaygi, depresyon gibi dijital

bagimlilik belirtileri yaptiklari calismalarda bulgulamistir.

Jiang, Phalp ve Ali (2015), sosyal ag bagimliligi, ¢evrimici/cevrimdisi dijital oyun
bagimliligini da iceren dijital bagimliligy, etkili digsal ve igsel diirtiilerle bilgisayar aygit
ve yazilimlarinin asir1 kullanilmasi durumu olarak belirtirler. Alkol bagimliligi, sigara
bagimlilig1 gibi geleneksel bagimliliklara zit olarak kotiilesme, tolere etme ve dikkat

cekme gibi belirtiler icermektedir.

Dijital araglar ve uygulamalar giinliik yasamimizda oldukca fazla sayida ve siirede
yer almaktadirlar. Dogru kullanildiklarinda hayatimizi kolaylagtiran bu teknolojiler dogru
kullanilmadiginda, bilhassa cocuklar ve gencler lzerinde, olumsuz durumlara yol
acabilir. Dijital aracglarla gereginden fazla stirelerde ve belli bir amag¢ olmadan gegirilen
slire ¢ocuklarin ve genglerin sosyallesmesini engellemekte ve ayni zamanda zihinsel,
fiziksel ve ruhsal rahatsizliklara da neden olabilmektedir. Bu rahatsizliklardan en
onemlilerinden bir tanesi de muayyen bir eylemi yeniden yapma konusunda karsi
konulamaz bir istek duyma seklinde tarif edilen bagimliliktir. Teknolojik ilerlemelerle
birlikte elektronik ara¢ ve uygulamalarin kullanimi yagamimizla biitiinlesmis hale
gelmesinden sonra dijital bagimlilik kavrami da hayatimizda tehlikeli bir durum olarak
var olmustur. Arslan dijital bagimliligi temel olarak dijital ara¢ ve uygulamalara yonelik
bagimlilik olarak tanimlanan dijital bagimlilik basta teknolojik ara¢ ve uygulamalarin
giinliik yasantimiza olumsuz etkilerini, internet bagimliligini, cep telefonu bagimliligini,
sosyal medya bagimhiligim1i ve dijital oyun bagimliligini1 igermektedir seklinde

tanimlamaktadir. (Arslan vd, 2015).

Diinya tzerinde bulunan 7,6 milyar niifusun 4 milyara yakini aktif olarak internet
kullanmaktadir. Yaklasik 5 milyar bireyin mobil telefonu bulunmakta ve mobil telefon
tizerinden 2,5 milyardan fazlasi internete erisim saglamaktadir. Bu verileri goz dntinde
bulundurarak diinya niifusunun {igte birinin internet kullanicis1 oldugunu diisiinebiliriz.
Dijital doniisiimiin hizla gergeklestigini dijital etkilesim siirecinin artarak kullanimindan
kolayca gozlemleyebiliyoruz. 1 dakika igerisinde Twitter’da yaklagik 360 bin tweet
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atilmaktadir. Giindelik veri aligverisi artik dijital iletisimle gergeklesmektedir (Yengin,
2019).

Dijital medya araglarina asina olma durumu da bagimlilik diizeyini dogrudan
etkilemektedir. Dijital medya araclarina agina olanlarla olmayanlar1 “dijital yerliler” ve
“dijital gogmenler” seklinde iki temel gruba ayrilmistir. Dijital yerliler; 1980 yilindan
sonra dogan nesli kapsamaktadir. Bu nesil; internet nesli, siber ¢ocuklar, yeni nesil,
cekirge zihin... vs. seklinde de ifade edilebilmektedir. Dijital gogmenler ise 1980 yilindan
once dogan nesli kapsamaktadir. Bu nesil sanal gerceklige asina olmamakla birlikte
teknolojiye sonradan uyum saglamaya calisan bir nesil olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Prensky, 2001; Akt. Arslan vd, 2015). Dijital yerlilerin ve dijital gogmenlerin diinyay1
algilayis tarzi da birbirinden farkli olmakla birlikte; bagimliliga yonelik tutum, diizey ve
algilar1 da degiskenlik gosterebilmektedir (Esgi, 2013: 182; Akt. Arslan vd, 2015).

Dilci (2015), dijital bagimliligin fiziksel belirtilerini s0yle siralamistir:

Dijital bagimhhigin fiziksel belirtileri
e Gergin vizyon
e Uyku sorunlari
e Karpal Tlnel Sendromu
e  Onemli kilo kaybi ya da kilo alma
e Siddetli bas agris1
e (Gozlerde yanma
e Halsizlik
e Kemiklerde agrima
e Beden durusunda bozukluk

e Yorgun ve bitkin gérinim

2.4.1. Internet Bagimhhig

Yasam bi¢imimizin 6nemli bir arglimani haline gelmis olan telefon, bilgisayar ve
internet hayatimizin vazgecilmezi haline gelmistir. Bilgisayar ve internetin yasamimiza
kattig1 kolayliklar1 ve faydalari inkar etmek miimkiin degildir. Bu baglamda; internet
bilingli bir sekilde kullanildiginda bilgiye ulasmamizi inanilmaz kolaylastirir. Buna
karsin bilingsiz internet kullanimi farkli sorunlarin ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir.

Gilinlimiizde internet, bilgiye ulagsma ve iletisim araci olmaktan ¢ikmis, bir bagimlilik
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haline donmiistiir. Internet bagimlilig1, agimizin hastaligi haline gelmistir. Insanlar artik

gercek diinyada bulamadiklarini sanal diinyada arar hale gelmistir (Dilci, 2015).

Weinstein ve Lejoyeux (2010) internet bagimliligini, problematik internet
bagimlilig1 ya da asir1 internet tiiketimini 6nlem alinmadan, kontrolsiiz bir sekilde internet
ve bilgisayar kullanimina karst bazi diirtiilerle kontrol edilen bagimlilik olarak
tanimlamisglardir. Aslinda tam anlamiyla internet bagimliligimin tipta ve literatiirde bir
karsilig1 olmadigini diisiinen Weinstein ve Lejoyeux, Avrupa ve Amerika’da internet
bagimliligina yonelik bir anket uygulamislar ve bazi sorunlar oldugunu tespit etmislerdir.
Bu sorunlar tilkeden iilkeye farklilik gostermekle beraber bireysel ve toplumsal olmak
lizere yaygin olarak anksiyete bozuklugu, depresyon, fiziksel bozukluklar gibi sorunlar

tespit etmislerdir.

Sadece Tirkiye degil kiiresel bir sorun olarak diistiniilen internet bagimliligi,
kisinin internet kullanimin1 kontrol altinda tutamamadan kendi gelisimine, akademik
durumuna ve saglik agisindan olumsuzluklara maruz kalmasi olarak tanimlanabilir.
Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabinin Besinci Basimi (DSM-5) ek
boliimiine sadece internet oyun bagimliligi dahil edilse de internet bagimliliginin
davranigsal bir bagimlilik gelistirecek sekilde internete ait diger uygulamalarin problemli

kullanimini i¢erdigi uzun zamandir tartisilmaktadir (Bozkurt, Sahin ve Zoroglu, 2016).

Aydin Internet bagimliligini; yeni nesil burjuva hastaligi, internetin basinda gok
uzun vakitler gegirmekten ziyade, internet kullaniminin kisinin kendi elinde olmamasi ve
kontroliinii saglayamamasi seklinde ifade etmektedir. Internet kullaniminin bagimlilik
olarak ifade edilmesi ve tanis1 yapilabilmesi i¢in en belirgin veri, kullanicinin internet
baginda farkina varmadan asirt derecede zaman harcamasindan meydana gelen
bagimliligi agiklar niteliktedir. Aydin Internet bagimliligimi bireyin belli bir grup igerinde
yer alma, kendini iyi hissetme, begenilme ihtiyacini karsilar nitelikte oldugu da
sOylemektedir. Bu ihtiyag, kisinin glinlik hayatinda elde edemedigi ya da kazanamadigi
sosyallesmenin, gercek olmayan yani sanal ortamda bu ihtiyaglarin1 gidermek istemesi
seklinde diisiliniilebilir (Aydin, 1998).

Teknolojik bagimliliklar uyusturucu maddeler gibi kimyasal bagimliliklar
grubuna girmekten ziyade eylemsel bagimliliklar grubunda olup insan-makine etkilesimi

ile birlikte meydana gelmektedir. Insan-makine bazli bagimliklar iki sekilde
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diistintilebilir: Surekli televizyon izlemek gibi hareket gerektirmeyen eylemlerde
bagimlilik pasif bagimlilik olarak diistiniiliirken; bilgisayar basinda oyunlara olan yogun
ilgi belirli eylemler gerektirdiginden aktif bagimlilik seklinde ifade edinilebilir. Tolerans,
zihinsel siirekli mesgul olmasi, kisilerle ¢atisma icinde olmak, ani duygu degisimi,
yoksunluk hissi bagimliligin var oldugunu gosterebilir. Arslan’a (Arslan vd, 2015) gore

Internet bagimliligy; “asir1 internet kullanimi1”, “uygun olmayan internet kullanimi” ya da

“patolojik internet kullanim1” olarak da ifade edilebilmektedir.

Dilci’ye (2015) gore alkol, sigara ya da madde bagimlisi olanlar, agir1 utangag,
asosyal, asir1 baskici ve despot bir ailede yetismis bireylerin de kendilerini daha rahat ve
korkusuzca ifade edebildikleri ortamlar online ortamlar oldugu icin; bu tip insanlarin

internet bagimlis1 olma riskleri daha yiiksektir.

Basaran’a (Basaran, 2005) gore birey elektronik postalar, Instagram, Facebook,
Twitter ve internet oyunlar1 araciligiyla, gercek hayatta ulasamadigi sosyallesmeye bu
aglar sayesinde sosyallesmeye calismakta ve kendini tatmin ve doyuma ulagtirmaktadir.
Aksine sanal ortamda etkilesim kurmak isteyen birey, gercek bir ortamda karsisindaki

kisiyle karsilikli iletisim kurmaktan haz etmemektedir.

Bireyler gergek yasamlarinda sosyalleserek aidiyet duygusu olusturamadiklari,
belli bir grubun iiyesi olarak tatmin olma boyutuna gelemedigi i¢in mutlulugu sanal
ortamlarda ararlar ve sosyal, zihinsel ve kiiltiirel destegi bulmak i¢in yine internete
yonelirler. Bu yonelme sonucunda birey gergek hayatta bulamadig: seyi internette elde
ettigi siirece internete bagimliligi artarak devam edecek ve bulundugu ortam ve
toplumdan hatta arkadas ve aile ¢evresinden bile kendini soyutlayarak kendini sanal
alemde bulmak isteyecektir. Bu slregte bagimli olan bireyin internet erigimi olmadigi
zamanlarda depresyon, duygu degisimi ve karamsar bir hal kendini gosterebilir. Artik
kisir bir dongii i¢ine diismiis olan birey depresyon, huzursuzluk, psikolojik bunalim, izole
edilmislik hissi, sosyal ¢evresiyle olan olumsuz iliskileri ve akademik basarisizlik gibi
durumlarla karsilastik¢a internete olan bagimliligi artacak internete baglandik¢a ayni

durumlar yagamaya m&hkum kalacaktir.

Gunig ve Kayri’nin arastirmalarina gore Internet bagimlist bireylerin; film,

miizik, video, oyun sitelerine, sosyal aglara, sohbet odalarina, pornografik sitelere yogun
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ilgi gosterdigi goriilmiis; internet bagimlis1 olmayan kullanicilarin ise alig-veris, egitim

sitelerinde daha fazla zaman harcadig ortaya ¢ikmustir. (Glnug ve Kayri, 2010: 221-222).

Tiirkiye Istatistik Kurumunun, 2019 yili ‘‘Hane Halki Bilisim Teknolojileri
Aragtirmasi’’nin sonuglaria bakildiginda bireylerin interneti kullanma amaclar soyle

stralaniyor (tliik.gov.tr, 2020):

e  %93,9 Mesajlasma,

e %82,7 internet iizerinden telefonla goriisme/video goriismesi,

e 981,4 Sosyal medya sitelerinde kisisel hesap olusturma, mesajlasma veya
fotograf vb. igerik paylagma,

e %71,5 Muzik dinlemek (web radyosu dahil),

e 9069,8 Cevrimici haber okuma,

e %69,3 Hastalik, beslenme, ila¢ kullanim1 gibi saglik durumlar1 hakkinda bilgi
arama,

e %065 Mal ve hizmetler hakkinda bilgi arama,

e  %47,1 internet bankacilig1,

e 9%46,2 E-posta gonderme/alma,

e %425 Herhangi bir web sitesinde paylasmak amaciyla kullanicinin olusturdugu
yazi, fotograf, miizik, video, vb. icerikleri ylikleme,

e %?23,6 Web siteleri araciligiyla goriis paylasma,

e 910,6 mesleki bilgi arama ve is bagvurusunda bulunma,

e %9,1 Toplumsal veya siyasal bir konuda internet lizerinden bir ankete katilma.

Rosenthal ve Taintor (Rosenthal ve Taintor 2014) Internetin bagimlilik
yapabilmesine neden olan oOzellikleri; her zaman ulagilabilir olmasi, her ortamda
kullanilabilmesi, nispeten ucuz olmasi, ddiillendirici olmasi-beyindeki 6dul merkezlerini
harekete gecirmesi, kontroliin kiside olmasi, istendigi zaman uzaklasilabilmesi, internetin
yargilayici olmayan sosyal iliskiler saglamasi, hoslanilmayan bir durumdan kolaylikla
kacilabilmesi, yiiz yiize iletisimin olmamasi, istenilen kimlige biiriinebilme, gerektigi
kadar 6zelin agiklanabilmesi, sosyal anksiyetenin az olmasi- seklinde siralanabilecegini

ifade etmistir.

Dilci (2015), internet bagimliliginin belirtilerini su sekilde siralamaktadir:
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e Siirekli internette vakit gecirme istegi ya da internette vakit gecirilecek zamani
diistinme,

e Interneti uzun siire kullanmak i¢in; kendine vakit yaratma ¢abasi icerisinde olmak,

e Internet kullanilmadig1 zamanlarda gergin ve sikintili tepkilerde bulunmak,

e Internet ¢alismadigi zamanlarda huzursuz, sinirli, depresif ya da baskalarina
saldirma egiliminde olma,

e Baslangigta planlanan siireden daha fazla internet baginda kalmak,

e s, egitim, iliski gibi firsatlar1 ya da &nemli olaylari, internette fazla zaman
gecirmek i¢in géz ardi etmek,

e Aile ya da arkadaslarina, internette daha fazla zaman ge¢irmek i¢in yalan
soylemek,

e Sorumluluklarini internette daha fazla zaman gec¢irmek i¢in ihmal etmek,

e Gerceklerden kagmak icin internette daha fazla zaman gecirmek istemek.

Ulkemizde internet bagimliligi problemi daha ziyade bu teknolojiye daha hakim olan
genglerde ve ¢ocuklarda daha fazla goriilmektedir ve artik aileler ¢ocuklarinin internet
kullaniminin yol actigi sorunlar nedeniyle bu bozuklugun tedavisini yapabilecek
merkezlerin arayisina girmeye baslamustir. Ulkemiz igin heniiz yeni olan bu sorunu uzun
bir siiredir yasamakta olan uzak dogu lilkelerinde ve ABD’de artik bu bozuklukla ilgili
tedavi merkezleri olusturulmus ve hizla bu konuda deneyimli klinisyenlerin
yetistirilmesine baslanmistir. Gelecekte, lilkemiz icin de bu tip tedavi merkezlerinin
kurulmasina ihtiya¢ duyulabilecegi yiiksek ihtimal dahilindedir. Bu nedenle basta ¢ocuk
ve ergen ruh saglhigi hekimleri olmak tizere tim klinisyenlerin bu bozukluk konusunda
yeterli bilgiye sahip olmalari, bu bozuklugu tanimalar1 ve uygun tedavi yaklasimlari

sergilemeleri biyuk 6nem arz etmektedir (Bozkurt vd, 2016).

2.4.1.1. internet Bagimhihg Tiirleri

Internet bagimhiligi bireyler farkinda degilken cesitli etkinlikler yolu ile
edinilebilir. Ornegin; online aligveris sitelerinde gezerken cazip segenekler insanlara ilgi
cekici gelebilmektedir. Bu sebeple; oyun reklamlari ile oyun oynamaya baslamakta etken
olabilir. Kumar sitelerine girmek ya da orada vakit gecirmek bagimlilik i¢in yeterli
nedenlere doniisebilmektedir. Genel anlamda ¢ogu internet bagimliliginin altinda basta
yalnizlik hissi, mutsuzluk, kisisel sorunlar, stresle basa ¢ikamama gibi nedenler vardir

(Dilci, 2015).
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Genel Bilgisayar Bagimhh@: Bu bagimlilik tlirlinde insanlarin  davraniglar
bozulabilmektedir. Siirekli depresif ya da gergin olabilirler. Internette zaman
geciremedikleri siirece stres yasarlar. Genellikle oyunlarla baslar ve internette ki farkl

oyunlar1 oynama ile devam eder.

Kompulsiyonlar: Daha ziyade, internet basinda gegirilen zaman seklindedir. Oyun gibi
online faaliyetlerde harcanan asir1 zaman internet bagimliliginin bir tiiridir. Bu
kapsamda bir takim is amacli, Internetten alman hisse senetleri, oynanan kumar ve hatta
online olarak girilen ihaleler, genellikle fazla ve bilingsizce para harcamaya neden
olmaktadir. Bu bagimlilik tiirtinde birey genel olarak internette vakit gecirir ve merak
ettigi; oyun, kumar, aligveris, ticari sitelere girebilir. Zamaninin biiyiik ¢cogunlugunu
amagsiz bir sekilde internet basinda harcamaktadir. Bu gibi bagimlilar aile ve

arkadaslarina kars1 zaman igerisin de ilgisiz ve alakasiz olabilirler.

Siber-Seks Bagimhihigi: Daha ¢ok cinsel diirtii bozuklugu seklinde gortlur. Pornografik
sitelerde gegirilen zaman bagimli olma durumunu artirmaktadir. S6z konusu bu durum,
yogun beyin aktivitesine doniiserek; farkli disa vurumlarla kendini gosterir. Bu bagimlilik
tirtinde birey hem normal cinsel paylagimlarini zedeler hem de gergek hayat iliskilerini
olumsuz yonde etkilemektedir. Bu bagimlilik tiirtinde birey, yasaklanan ya da yetiskinler
icin olusturulmus sitelerde uzun zaman harcayabilmektedir. Sohbet odalar1, porno izleme
siteleri ya da online fantezi konusmalarin yapildigi sitelere bagimli hale gelir.
Cyber-iliski Bagimhhgi: Bu bagimlilikta ise bagimli olan birey, online sohbet
odalarinda konusmalar yapmaktan ve orada ki insanlarla arkadaslik yapmaktan zevk
almaktadir. Bagimli bireyin aile ve arkadaslar ile iligkileri bozulabilmektedir. Sanal
kisilik kazanma yoluyla kendine yasam alani1 yaratmaktadir. Sosyal ag sitelerinin asir1
kullanim1 ve sahte kimliklerle profil olusturma bi¢imi; daha sonra bireyin zamanla
olusturdugu bu sahte kimliklere, kendisinin de adeta sosyal bir sanal ortam olusturmasina
yol acabilir. Bu sekilde sanal gercek bir yasam zemininde inanmasina yol agabilir. Iste bu
sekilde birey bu sitelere bagimli oldugu gibi bu bagimlhiliga bagli bireyde, kisilik
bozukluklar1 da goriilebilmektedir. Diger yandan aile ve arkadaglik iligkileri tamamen
bozulabilir. Yukarida so6zii edilen internet bagimlilig1 en ¢ok goriilen internet bagimlilik

tirlerindendir.
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2.4.2. Sosyal Medya Bagimhihg:

Arslan (2015), internet teknolojisinin gelismesiyle beraber internet olgusunun bir
parcasi olarak sosyal medya aglarinin ortaya ¢iktigin1 ve Web 2.0 teknolojisiyle birlikte
daha da blylyen sosyal medya sitelerinin; bireyleri bagimli duruma getirebildigini ve
ilerleyen zamanlarda engellenmesi gugc psikolojik sorunlar ortaya c¢ikarabilecegini
belirtmektedir (Arslan vd, 2015).

Sosyal medya toplumdaki her birey igin bir aligkanlik haline gelmis hatta yasam
tarzi olmus durumdadir. Diinyanin her kesiminden bireylerin icinde bulundugu sosyal
medya; bireylerin ihtiya¢ ve temel ilgi alanlarma gore kullanicilarin karsilarina
begenebilecekleri gonderi ve reklamlar c¢ikarmaktadir. insan iiriinii olarak teknoloji
sanayi devrimi sonrasi aragtan oOlmaktan ziyade amaca doniismiistiir. Ancak insanin
distince giiciiyle gelisen teknoloji kendisiyle beraber bir takim bagimlilik sorunlari da

meydana getirmistir.

Schou Andreassen ve Pallesen (2014), sosyal medya bagimliligin1 daha iyi
anlamak ve daha fazla bilgi toplamay1 amaglayarak sosyal medyanin sik ve asir1 bilingsiz
kullanimina ydnelik bir aragtirma igerisinde bulunmuslardir. Bagimlilik 6l¢iisii, kullanim
onceligi, kullanim siklig1 ve bagimlilik tehdidine karsi bir aragtirma yapmislardir. Bu
arastirmanin sonuclarina gore kisilerin saglik, akademik ve kisilerarasi durumlardan
dolay1r sosyal medyayr kullandigini tespit etmislerdir. Bagimlilik boyutunda olan

bireylerde davranigsal farklilagsmalarin oldugu goriilmiistiir.

Yengin’e gore sosyal medyada; katilim, aciklik, karsilikli konusma, topluluk ve
baglantisallik 6zellikleri kullanimin artmasini saglamaktadir (Yengin, 2019). Bu noktada
bagimlilik, iletisim calismalarinda g¢ogunlukla kullanimlar ve doyumlar kuramiyla
iligskilendirilmektedir. Birey toplumda yasadigi huzursuzluktan uzaklagsmak icin sosyal
medya araglarina basvurmaktadir. Bu noktada yeni medya olarak internet erisimli mobil
cihazlar ve bu cihazlarla kullanilan sosyal medya aglari bireyin toplumdaki

sikintilarindan uzaklagsmasinin en 6nemli aract olmaktadir.

Sosyal paylasim aglarinin son derece popiler bir hale gelmesi, milyonlarca
kullaniciy1 bir arada barindirmasi, kullanicilarin sanal ¢evrelerini siirekli denetim altinda
tutmak istemesi ve bireylerin herhangi bir gelir-yas engeliyle karsilasmadan bu aglara
erisim saglamasi sosyal medya bagimliligi isimli bir hastalifin olusumuna neden

olmustur (Kirik, 2013).

26



Ersoy’a (2019) gore, teknolojideki hizli gelismelerin sonucu ve kiiresel iletisim
sosyal medya siteleri ve uygulamalarin artisinin éneminin sonucunda yeni bir iletisim
sekli ve sanal diinyada kendini ifade etme sekli meydana gelmistir. Kiiresellesme
insanlar1 gerekli bilgiyi hizla elde etmeye zorlamaktadir ve bu gerekliliklerden dolay1
hemen her yasta insanlar diinyada ne olup bittigi konusunda bilgi edinmek i¢in gerekli
dijital beceriler edinmek zorundadirlar. Sosyal medya araglari ve uygulamalari tim
diinyada her kesimden insanlarin kendilerini ifade etmek i¢in, birbirlerinden haber almak
i¢in, diislincelerini paylasmak i¢in, glindemi takip etmek ve eglenmek i¢in yaygin bir
sekilde kullanilmaktadir. Bu durumun g¢ocuklar {izerindeki etkisini diisiindiigiimiizde

sosyal medyanin hem avantajlart hem de dezavantajlar1 oldugu goriilmektedir.

Sosyal medya araglarin1 kullanma orani kisinin sosyal ihtiyac¢lariyla yakindan
ilgilidir. Sosyal iligkileri zay1f, benlik saygis1 ve algis1 zayif olan insanlar sosyal medyay1
daha fazla kullanma ihtiyac1 duyar. Bu da insanlarin beklentilerine ve kendini motive

etmelerine baglidir (Dilci, 2015).

Young’un internet bagimlilig1 i¢in Onerdigi tani Olgiitlerini sosyal medya
bagimlilig1 i¢in de kullanabilmek miimkiindiir. Bu 6l¢iitler 8 maddeyle asagidaki gibi
stralanmistir: (Senormanci vd., 2010: 261; Akt. Kirik, 2013)

e Sosyal medyada yapilacak olan aktivitelerin planlanmasi, tasarlanmasi ve siirekli
olarak gevrimici olma arzusu,

e Keyif almak, eglenmek ve sikildigi vakitleri gidermek amaciyla sosyal paylasim
sitelerinde gezinme istegi,

e Sosyal paylasim sitelerinde vakit gecirme ve gezinme sirelerini bilingli bir sekilde
kontrol edememe,

e Sosyal paylagim sitelerinde bulunamadigi, erisim sorunu yasadiginda bireyin kaygt,
huzursuzluk ve gerginlik hissetmesi,

e Planlanan vakitten istem dis1 olarak daha fazla zaman gecirilmesi,

e Sosyal paylasim sitelerinde gereginden fazla bulunma nedeniyle sosyal cevresiyle
problemler yagamas1 ve akademik gelisim imkanlarindan yoksun kalmasi,

e Sosyal sitelerde gezinecek zamani olusturabilmek i¢in ¢evresindeki herkese kolayca
yalan sdylemesi,

e Sosyal medyayr huzursuzluklardan kagma ve olumsuz duygulardan kurtulma

amaciyla kullanma.
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2.4.3. Dijital Oyun Bagimhihg

Dijital oyun bagimliligi, bireylerin uzun siire oyun oynamayi birakamamalari,
oyunu gercek yasamla Ozdeslestirmeye baglamalari, oyun oynamak dolayisiyla temel
sorumluluklarin1 yerine getiremeyecek hale gelmelerini, oyun oynamayi1 baska
etkinliklerde bulunmaya tercih etmelerini, sosyal iligkilerinden fedakarlik yapmak ya da
uykusuz kalmak durumunda kalinmasina karsin dijital oyunlardan vazgegememeleridir

(Gurcan, Ozhan ve Uslu, 2008).

Setzer ve Duckett’a gore ilk ticari bilgisayar oyunu olan <‘Pong’’un 1974 yilinda
iiretilmesinden sonra, 6zellikle grafik teknolojilerindeki gelismeler sayesinde bilgisayar
oyunlar1 oldukga gergek¢i hale gelmistir. Bu sekilde sanal olan eglence tarzi gergek

hayata daha degisik sekilde yansimaktadir (Setzer ve Duckett, 1994; Akt. Dilci, 2015).

Teknolojinin gelismesi ve diinya ve iilke genelinde yayginlagsmasi ile dijital
oyunlar, online oyunlar, bilgisayar oyunlari da ¢esitlenmis ve her kesime hitap edebilecek
diizeye gelmistir. Oyunlarin bir kismi 6zellikle ¢ocuklar i¢in 6gretici, zihinsel ve zeka
gelisimini destekleyici nitelikte olabilirken bir kismi siddet, kiifiir, kumar vb.
aligkanliklara zemin hazirlayabilir. Oyunlarimin  kapsaminin = gelismesi ve cep
telefonlarina kolaylikla yiiklenmesi, erisilmesi; bilgisayar, tablet ya da oyun konsollar1
disinda mekén ve zaman sinirlamasi olmaksizin her zaman oynanabilmesi sadece
cocuklar ve gencler icin degil yetiskinler icin de tehlikeli bir boyuta ulagmistir (Y1lmaz,
2019).

Dijital oyun bagimliligi, teknolojik yeniliklerle dogru orantili bir sekilde artis
gOstermektedir. Arslan’a gore yeni bilgisayar oyunlarinin, oyun konsollarinin, akilli

telefonlarin tiretilmesi dijital oyun bagimliligini tetiklemektedir (Arslan vd, 2015).

ABD Ulusal Tip Kiitiiphanesinden elde edilen bilgilere gore; oyun kesinlikle
cocuklarin beyinlerini ele geciriyor ve ruhsal sikintilar yasamalarina, hoggoriisiiz
davraniglar gelistirmelerine, oyun kesintilerinde ya da oyun oynamalarinin yasaklandigi
durumlarda asi, saldirgan tutum gelistirmelerine sebep olmaktadir. Yani oyun bagimliligi
kiiciik yaslarda kazanilmigsa geri doniisii olmayan ruhsal sikintilara da neden

olabilmektedir (Dilci, 2015).

Dijital oyun bagimliligin1 degerlendirmek icin DSM (Mental Bozukluklarin

Tanisal ve Sayimsal El Kitab1) kapsaminda yer alan “patolojik kumar oynama” olgiitleri
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yaygin bir sekilde uygulanmaktadir. Onde gelen yazarlardan biri olan Griffiths, dijital
oyun bagimliligini, patolojik kumar oynama tani Olgiitlerine dayali yedi madde ile

tamimlamustir (Griffiths ve Davies 2005; Akt. Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

1. Onem Atfetme (salience): Oyun eylemi kisinin yasaminda ¢ok 6nemli bir yer
kaplamaya baslar, yogun bir oyun diisiincesi, siddetli istegi ve oynama eylemi hakim
olur. Oyuncu giinliik yasamindaki sorumluluklarina odaklanmasi gerekirken kendini
stirekli oyun hakkinda diisiiniir vaziyette bulur ve kendini oyun oynuyormus gibi
hayaleder. Akademik gelisimi ya da is hayatiyla ilgili tamamlamas1 gereken projeler,
gorevler veya sosyal etkinlikler ile ilgili tarihleri unutmaya ya da sorumluluklarini
yerine getirmemeye baslar, sadece oyunu disiiniir ve oyun diger sorumluluklarla
kiyasla ilk yapmasi gereken eylem durumuna gelir. Bagimlilik derecesiyle dogru
orantili olarak oyuncu ger¢ek yasamda yapmaktan hoslandigi ugraslarina, sosyal
cevresine ya da kisisel gelisimine ilgi duymamaya, oyundan daha fazla haz duyar.

2. Tolerans (tolerance): Oyuncu baslangicta kisa siirede elde ettigi mutlulugu devaml
hale getirmek icin oyunda kalma slresini gittikce arttirmaya baslar. Oyuna harcanan
stire ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonde iligski vardir (Gentile 2009,
Rideout ve ark. 2010). Ogel (2012) ve Van Rooij ve arkadaslarina (2011) gore, oyuna
harcanan siirenin artmas1 bagimlilik siirecini hizlandirabilir, bagimlilik belirtilerinin
olusmasin1 destekleyebilir, ancak tek basma bagimliligin tan1 Olgiitii olarak
diistiniilmemelidir. Ayn1 132 oyunu ayni siireler i¢cinde oynuyor olsalar dahi
bagimhilik diizeyinde ortaya ¢ikan belirtiler oyuncuya gére degisebilir (Ogel 2012).
Bagka bir deyisle, oyun oynayarak fazla vakit gecirmek (asir1 oyun) orantisiz
davranig1 ortaya c¢ikarmakla birlikte oyuncuda diger tami Olglitleri ortaya
cikarmiyorsa oyuncu bagimli olarak kabul edilemez.

3. Yoksunluk (withdrawal): Oyun eylemi devam etmedigi zaman ya da aniden
kesildiginde meydana gelen, negatif hissiyat ve diisiinceler ya da fiziksel etkilerdir.
Bagimli oyuncu erisim sorunu yasadiginda daha fazla oynama istegi ve arzusu yant
sira gergin, kendini sosyal ¢evreye kapatmis, depresif ve sinirli hissedebilir. Oyuncu
oyun oynayamadigi zaman yasadigi psikolojik sikintilarin farkindadir ve ayni
sikintilar1 tekrar yasamamak icin oynamasina engel olan kisilere karst ofke ve
uzaklagma istegi duyarlar.

4. Duygu Durum Degisikligi (mood modification): Kullanicinin oyun sirasinda

hissettigi diisiince ve duygular1 anlatir. Ornegin, oyuncu oyun oynarken heyecan,
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gerginlik ya da sakinlik hissedebilir. Oyuncular giinliikk yasamlarindaki sorunlarindan
uzaklagsmak i¢in oyuna bagvurur ve oynunda hissettikleri diisiincelere ve hazza
kaptilarak problemlerini diisinmeme yolunu segebilirler. Bas edemeyecegini
diistindiigii problemle karsilastiginda siirekli oyunda olmayi tercih edebilir ve oyun
oynama sikligini ve siiresini arttirabilir.

Niksetme (relapse): Oyuncularin bazen oyun oynama durumlarimi kontrol etmek
azaltmak ya da tamamen birakmayarak isteyebilir fakat genellikle basarisiz olurlar.
Hatta oyundan vazge¢meyi disiindiiklerinde yoksunluk hissine kapilip oyun
bagimlilik derecesini farkinda olmadan daha da artirabilirler. Cocuklarinin oyuna
bagliligindan rahatsiz olan ebeveynler onlara smirlama getirmek isterlerken
cocuklarindaki saldirgan ve sinirli tavirlarini rahatca gézlemleyebilir hatta daha ¢ok
bagimli olmalarini saglayabilirler.

Catisma (conflict): Oyuncu oyun diisiinceleri ig¢inde siirekli is, okul ve sosyal
yasamiyla hatta kendisiyle dahi ¢atisma icinde olur. Yasanilan ¢atismalar ihmal,
yalan s0yleme, aldatma, s6zel ya da fiziksel siddete sebep olabilir. Oynama surelerini
artirmak i¢in uyku, yemek ya da 6z bakim gibi gereksinimlerinden fedakarlik ederler
ve ailesine, 6gretmenine veya arkadaslarina bilgisayarda gergekten ne yaptigi
hakkinda yalan sdylemeyi tercih edebilir.

Problemler (problems): Oyunda popdler olma, karakterini en iist seviyeye ¢ikarma
ve statii kazanma istegi oyuncularin maddi kaybina, igini kaybetmesine, okulda
basarisiz olmasina, arkadas c¢evresinden kopmasina hatta evli bir oyuncunun
bosanmasina bile neden olabilir ama oyuncu ne olursa olsun oynamay: siirdiirmek

ister.

Dilei (2015) ise dijital oyun bagimlisi olan bireylerin 6zelliklerini su sekilde

siralamistir:

e Bireyin dijital/elektronik oyunlarini gergekmis gibi algilamasi ve oyun oynarken
asir1 seving, liziintli, saldirganlik gibi tepkiler vermesi.

e Aile tiyeleri ile vakit gecirmek, arkadaslar ile goriisme vakit gecirme yerine oyun
oynamay1 tercih etmek.

e Disarida oynarken ya da oyuncaklar ile oynarken yerine dijital/elektronik oyunu
oynamay1 tercih etmek ve izin verilmedigi takdirde huysuzluk ¢ikarma, aglamak
gibi tepkilerde bulunmak.

e Haftada en fazla 6 saat dijital/elektronik oyunlari oynamak.
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e Bos zamanlarmin biiyiikk bir kismmi ya da tamamim dijital/elektronik oyunu
oynayarak gecirmek.

e Yeni bir oyuna basladiginda ve oyunu basaramadigi durumlarda anksiyete gibi
davranislarda bulunmak.

e En yeni dijital/elektronik oyunlarini takip etmek ve aile bireylerini strekli bu

oyunlar1 almalart igin sikigtirmak.

Dijital oyun bagimlilig1 bireyin ilerdeki yasamina kalici etkiler yapmaktadir.
Bireyin dikkat becerisi, konsantrasyon becerisi ve diisiinme becerisi zarar gormektedir.
Kendini oyunlarin renkli diinyasina kaptiran bireyler ger¢cek yasami da boyle zannederek
hataya diisebilirler. Ayrica oyunlarda siirekli kazanma ve kaybetme iizerine odaklanan
bireyler hayati da bir yaris olarak goriir ve kazanma hirsiyla hata yapabilirler (Dilci,

2015).

2.4.4. Akillh Cihaz Bagimlihg

Cep telefonlar pratik, taginabilir ve biinyesinde bir¢ok 6zelligi barindirmasindan
dolay1 en cok tercih edilen akilli cihaz durumundadir. Cep telefonlar1 tasinabilen cep
bilgisayarlarinin 6zellikleriyle donatilarak akilli telefon ismi verilen cihazlar iretilmistir.
Akilli telefonlar hem bir telefon hem de bir bilgisayar gorevinde bulunabilmektedir.
Alkall telefonlarin niteliklerinin artirilabilmesi i¢in islemci performansi yiiksek olmalidir.
Bu baglamda akilli telefonlara gore uyarlanmis bilgisayarlarda kullanilan islemciye
benzer mobil isletim sistemleri tretilmistir. Diinya genelinde en ¢ok kullanilan isletim
sistemleri; Microsoft Windows, i0S, Mac OS X, Android ve Linux olarak ifade edilebilir.
Mobil isletim sistemlerinin satig paylari sahip olduklari 6zelliklere gore degiskenlik
gosterir. Bununla birlikte mobil cihazlarda c¢alisan uygulamalar strekli igletim
sistemlerine de bagli olarak gelistirilmektedir. Ayrica akilli telefonlar kendi isletim
sistemine gore grafik islemciler ve kendine has farkli donanimsal 6zellikler
tasimaktadirlar. Bu sayede akilli telefonlar, iletisim, online bankacilik islemlerini
yapabilme, bilgisayarda oldugu gibi internette gezinebilme, goriintiilii konusma, aligveris
yapabilme gibi ¢ok sayida 6zellige sahiptirler. Aslinda akilli telefon Uzerinden tum bu
islemleri yapabiliyor olmamizi saglayan en temel Ozellik akilli cihazlarin internete
baglanabiliyor olmalaridir. Ozkogak’1n da belirttigi gibi akilli telefonlar, WAP teknolojisi
sayesinde Kablosuz ag ve/veya GPRS baglantis1 (GPRS, 3G, 3,5 G (HSPA) ve 4G (LTE
veya Wimax standartlarindan biri) ile internete baglanabilmektedir. Bu isletim sistemleri

sayesinde akill telefonlar bircok farkli amag icin tercih edilmektedir (Ozkocak, 2016).
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Akalli telefonlarin gelismesi ¢ok hizli bir sekilde olmasi eski telefonlarin pazardan
bir anda popiilerligini yitirip kaybolmasina neden olmustur. 90’11 ve 2000’li yillarda
oldukca tercih edilen ‘Nokia’ marka telefon ve hizla biiyliyen akilli telefon pazarinda yer
bulamayip pazardaki biiylik paymi yeni nesil akilli telefonlara birakmak zorunda
kalmistir. Internete erisebilerek hem mobil telefon hem de bilgisayar 6zellikleri tasiyarak
akilli telefon ismindeki aygitlarin teknoloji pazarindaki payi, ingiltere ve ABD’nin de
dahil olmak lzere bircok Avrupa ve dunya tlkelerinde yiiksek seviyelere ulasmistir. Mac
Sithigh’a gére geng kullanicilarin daha hizli bir sekilde adapte oldugu akilli telefonlarin
isletim sistemleri, iireticisine gore farklilik gosterebilmektedir (Mac Sithigh, 2012: 1;
Akt. Kuyucu, 2017).

Bugun akilli telefonlar gelismis diizeyde isletim sistemine sahip olmakta ve ¢cok
sayida aplikasyonu kolayca calistirmakta ve kendilerine isletim sistemlerine uygun olarak
gelistirilmis uygulamalarla birlikte oldukga ilgi c¢ekici hale gelerek popilerligini
yiikseltmistir. Gelismis isletim sistemleri ile akilli telefonlar, masaiistii ya da diziistii
bilgisayar ile yapilabilecek cogu islemi yapabiliyor duruma gelmis dahasi taginabilir
olmas1 bu cihazlar1 oldukga kullanigh ve tercih edilir hale getirmistir. Btiin bahsedilen
islemleri yapabilmek icin cihazda ilgili uygulamanin bulunmasi gerekmektedir.
Ozkogak’a gore akilli telefonlara marka ve modeline gore farklilik gdsteren uygulamalar
yiliklenmektedir. Mobil telefonlara ve mobil uygulamalara olan ilgi, bunlarin kullaniciya
sagladig1 avantajlar nedeni ile giin gectikce artmaktadir. Kullanicilar artik bilgisayar ve
web lizerinden gerceklestirebilecekleri tiim hizmet ve islemlere akill telefonlar {izerinden

de erismek istemektedirler (Ozkogak, 2016).

Cep telefonlarinin karsimiza ¢ikisindan beridir asir1 kullanimi bagimliliga sebep
olup olmadigr konusunda akillara soru isaretleri getirmistir. Gutierrez, Fonseca ve
Rubio’ya (2016) gore akilli cihaz kullanimi, madde bagimliligindan farkli olarak
davranigsal bagliliklart meydana getirmistir. Akilli cihazlarin var olmasi gézle goriiliir bir
sekilde bireyde bir¢cok davranis bozukluguna sebep olmaktadir. Akilli cihazlardan 6nce
glindemimizde olmayan online oyun oynama, egzersiz, online seks, aligveris, yiyecek ve

internet tiiketimi gibi konular hayatimiza girmistir.

Yeni model cep telefonu, bilgisayar ya da tabletleri kitap ya da defterlerin yerine
koyma gibi bir algidan hareketle, arkadaslarindan gorerek, 6zenerek, yenileme ihtiyaci,

insanlarin dijital aletleri kullanma, degistirme sikligin1 artirmaktadir. Bu sekilde bazi
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duygularin ihtiyaglandirilmast ve bir zorunluluk haline getirilmesi de giderek dijital

aletlere bagimlilik oranini artmaktadir (Dilci, 2015).

We Are Social’in ‘‘Digital in 2019’ raporunda yer verdigi Tiirkiye’de akilli cihaz

kullanim istatistiklerine bakilirsa;

e Yetiskin insanlarin %98’1 cep telefonu kullanirken bunlarin %77’si akilli telefon
kullanmiyor,

e Tablet kullananlarin oran1 %25,

e Masaiistii bilgisayar ve laptop kullananlarin oran1 %48,

e Televizyon kullananlarin orant %99,

e Akill saat ve bluetooth 6zelligi tasiyan giyinebilir teknolojik triinler kullanan

bireylerin oran1 ise %9 olarak saptanmustir.

Vikipedi’nin (2020) verilerine gore iilkelere gore cep telefonu kullanim sayisinda

ise ilk 5 soyle;

Tablo 1. Ulkelere Gore Cep Telefonu Sayilar

Ulke Cep Telefonu Sayisi Niifusa Orani
Cin 720 milyon %54,2
Hindistan 287 milyon %25
ABD 260 milyon %76,8
Rusya 172 milyon %121,2
Brezilya 147 milyon %79

Turkiye ise yaklasik 68 milyon cep telefonu sayisi ile listede 15.sirada bulunuyor.

Bunun niifusa gore oran1 %89,9 olarak hesaplanmustir.

Washington’daki ‘‘Restart Life’” adli arastirma sirketinin yaptig1 bir agiklamaya
gore cep telefonlar1 kumar, pornografi, seks ve sosyal aglar gibi bagimliliklar1 da
tetiklemektedir. Yani diger bagimliliklarin merkezinde de telefon bagimliligi vardir. Yine
aragtirmacilarin sdyledigine gore tedavi merkezine gelen telefon bagimlist bireylerin

cogunun kumar, pornografi, sosyal aglar gibi bagimliklar1 da vardir (Dilci, 2015).
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Akilli telefonlar giindelik hayati oldukga kolay hale getirip bireye zaman
kazandirma konusunda yardimci olurken beraberinde bazi problemlerde dogurmustur.
Kuyucu’nun da belirttigi gibi heniiz psikiyatri diinyasinda net bir tanimi1 yapilmasa da
akilli telefon bagimliligi, akilli telefon kullanim sikligina bagli olarak gelisen bir

bagimlilik tiirli olarak 6nemli bir arastirma ve tartigma konusu olmustur (Kuyucu, 2017).

Cep telefonlari, insanlar1 sadece psikolojik veya sosyal alanda degil; fiziksel
olarak da olumsuz etkilemektedir. Cep telefonuyla asir1 konusan insanlarda kulak
sagligiyla ilgili problem goriilme olasilifi daha fazladir. Ayrica bireylerde yiiz derisi

lezyonu veya alerjik reaksiyonlar gorulebilir (Dilci, 2015).

2.4.5. Televizyon Bagimhihgi

Televizyon, teknolojik bir {iriin olarak sosyal yasami gelistirici etkiler ortaya
koyabilmektedir. Bu baglamda televizyon sayesinde; aynm1 anda diinyanin farkli
ilkelerinde, bolgelerinde ve/veya sehirlerinde bulunan ¢ok sayidaki insandan haberdar
olunabilmekte ve diinya genelinde yasanan olaylar hakkinda aninda bilgi
edinilebilmektedir. Bununla birlikte televizyon bir eglence ve eglenirken 6grenme araci
olmas1 bakimindan énem tasimaktadir. Ozellikle uydu yayinlarinin ve internet iizerinden
yayin yapan televizyon kanallarinin varligi ile de sinirlar ortadan kaldirilabilmis ve farkl
kiiltiirleri 6grenme olanag1 yaratilabilmistir. Bununla birlikte televizyonun bireylerin
yasaminda gereginden fazla yer almasi dogrultusunda, televizyon bagimliligi olarak
nitelendirilen yeni bir dijital bagimlilik tiirinlin ortaya ¢ikmasi s6z konusu olmustur

(Cukurludz, 2016).

Cakir’a gore televizyon bagimliligi, belirli bir televizyon igerigine bagimli olmak
anlamina gelmez. Herkesin kendi gbzde dizileri ya da pazartesi gecesi futbol programlari
vardir. Cakir televizyon bagimliligini, igerigin ne oldugunu umursamaksizin bir arag
olarak televizyona bagli kalmak olarak ifade eder. Iddialara gore, televizyon ile ilgili bir
sey, bizi onu izlemeye ve basladigimizda diisiindiiglimiizden daha uzun siire izlemeye
zorlar. Televizyona kars1 dikkati devam ettirme icin kullanilan bu benzetmeye “hipnoz”
denir. Ancak son zamanlarda televizyon ile etkilesimimiz i¢in (ve goriinen o ki, modern
hayatin geri kalaninin ¢ogu i¢in) ana benzetme “bagimlilik” meydana gelmektedir (Cakir
ve Cakir, 2010).

Radyo ve Televizyon Ust Kurulu (RTUK)’iin 2018 yilinda yapmis oldugu

““Televizyon Izleme Egilimleri’’ arastirmasi sonucunda su veriler elde edilmistir:
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e Tirkiye’de evlerin %94,3’iinde televizyon bulunmaktadir.

e Tirkiye’de giinliik ortalama televizyon izleme siiresi kisi bas1 3 saat 34 dakikadir.

e Kadinlar, erkeklerden daha ¢ok televizyon izlemektedir.

e lzleyicilere neden televizyon izledikleri soruldugunda; %35,7’si begendigi
programlari takip etmek i¢in, %29,2°si haber/bilgi almak icin, %18’i zaman
gecirmek i¢in, %13’i keyif almak i¢in, %]1,1°1 ailem/arkadaglarimla vakit
gecirmek igin ve %3’ diger sebeplerle televizyon izledigini belirtmistir.

e lzleyicilerin en ¢ok izledigi 3 program tiirii soyledir; haberler, yerli diziler ve spor
programlari.

e Izleyicilerin %94,3’{i Puhu TV/Blu TV/Netflix gibi dizi/film platformlarindan en
az birine tye olmus durumdadir.

e Izleyicilerin %40,9’u televizyon izlerken yeme-igme, %20,1°i c¢oklu ekran
kullanimi, %16,7’si ev isi/el isi, %7,7’si aile ile sohbet, %6,8’1 hicbir sey
yapmadiklarini, %7,8’1 diger faaliyetlerde bulunduklarini belirtmislerdir.

Gunde ortalama 3 saat televizyon izleyen bir kisi yilda 45 giiniinti, 75 yillik
omriinde de 9 yilm televizyon karsisinda gecirmektedir (Onder, 2008; Akt. Dilci, 2015).

Bu siire tanimlayabilmek i¢in farkli bilim kuruluslarinda birtakim c¢aligmalar
yapilmigtir. ‘Televizyon bagimlihigr’ terimi 1977 yilindan itibaren yazili basmn
organlarinda dile getirilmeye baglanmig olsa da terim ebeveynler, egitimciler arasinda
1987 yillarinda zikredilmeye ve dikkat g¢ekilmeye c¢alisilmistir. 1990'da Amerikan
Psikiyatri Dernegi (American Psychiatric Association) tarafindan cesitli arastirmalar
yapmak lizere bazi psikologlar bir araya getirilmistir. Bir araya gelen psikologlarin
televizyon bagimliligini; televizyon bagimliligi, insanlar tarafindan bireysel olarak
tecrube edilen, bir dereceye kadar bilingsizce yapilan, tiretken konumdan kisiyi pasif hale
getiren ve karsi koyulmasi zor olan bir davranis olarak tanimlamiglardir. Horvath’in
caligmasina gore psikiyatr alaninda televizyon bagimliligi ve bagimlilik kriterleri ise 1994
yilinda Amerikan Psikiyatri Dernegi’nin Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El

Kitab1 (DSM-1V) adl1 yayimninda su sekilde ele alinmstir:

1. Tolerans; ayni hazzi hissetmek i¢in daha fazla siire tiriinii kullanma,
2. lIgine kapanma; yapilmak istenen eyleme ulasilmadiginda kisinin kendini dis
diinyaya kapatmasi,

3. Kisi eylemi, istemsiz ve farkina varmadan uzun siire yapar,
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Eylemi yapmada azaltmak istese de siirekli basarisiz olmasi ve eylem baginda olmast,
Eylemin yapilmasi, stirdurtilmesi ve kurtulmak icin ¢aba sarf edilmesi,

Sosyal ¢evresiyle gecirecegi zamani eylem i¢in harcamasi,

N o g &

Kisinin, fiziksel ve psikolojik sorunlara ragmen maddeyi kullanmaya devam etmesi

(Horvath, 2004).

Dilci’ye (2015) gore televizyon programlari aile bireylerini birbirine
yabancilastirmakta, aile i¢i iletisimi zayiflatmakta ve aile fertleri arasindaki saygiy1
olumsuz etkilemektedir. Bireyler, aileler ve toplumlar televizyonun sosyal, ahlaksal ve
bireysel yonde zararlarina maruz kalmaktadir. Bu yiizden de bireylerin televizyon izleme
konusunda bir zaman kisitlamalarina gitmeleri, televizyonlar kanallarinda yayinlanan
programlarda seg¢ici davranmalart ve ailelerin birlikte vakit gegirecekleri etkinliklere

yonelmesi gerekmektedir.

2.5. Netlessfobi Kavrami

‘Ozgiirliik’ diisiincesi yillardir insanlarm amagladig1 ve pesinde kosup durdugu
onemli bir olgudur. Insanin siirekli 6zgiirlilk aramasinin sebebi biiyiik oranda hassas
yapisi ve baski altinda hissetmeden hiir iradesi ile hareket edebilmektir. insan 6zgiirliik
arayis! igindeyken Internet kavrami insan hayatma biiyiik olanak saglayarak girmis,
insanlara diisiincelerini 6zgiir bir sekilde ifade etme ortami sunmasindan dolayr son
derece 0zglirliik¢ili yapidadir. Hall’un da belirttigi gibi dijital iletisim hayatinin sagladig:
Ozgurlikeu boyut, toplumun tim bireyleri icin gecerlidir (StuartHall, 1995).

Kiligbay internetin 6zgurlikgl bir ortam yaratmasiyla insan ve toplum hayatina
derinden etkisini, toplumlar1 degistirebilme giicii olan ve 151k hizinda yayilabilen
benzersiz bir bulus oldugunu ifade etmektedir (Kiligbay, 2005). Internet, glinimiizde
sahislar kadar kurum ve kuruluslarin da hayatlarin1 kolaylastirmis ve ¢alismalarin daha
rahat yuritiilmesi icin neredeyse vazgecilmez bir konuma gelmistir. Internetin ve sosyal
aglarin hayatimizda daha fazla yer almas1 ve artmasi, bireylere belirli bir zaman dilimde
belirli bir meké&nda olmak yerinde dilenildigi zaman istenilen yere ulagsma 6zgiirliigi
sunabilmektedir. Kullanicilar bu imkanla tek bir noktaya bagli kalmadiklari gibi, birgcok

noktayla aralarinda bagimsiz bir etkilesim imkan1 bulmaktadirlar.

Internet ve sosyal medya siteleri bireylerin artik yasamlarmi ve konumlarin

etkiler ve sekillendirir. internet olgusunun gelisimini anlamak i¢in 6rneklendirme yapmak
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gerekirse; Internet 2000 yilinda ilkokula yeni baslamis bir ¢ocuktu, 2010 yilina kadar
ortaokul siirecini tamamladi ve sonraki 5 sene 2015°¢e kadar ele avuca sigmayan yagiz bir
lise 6grencisi olmusken giinlimiizde ise lisans ve yiiksek lisans egitimini birlikte yiiriiten
yetiskin bir birey olmustur. Internetin olusumundan giiniimiize kadar geliserek ulastig1
durumunu inceleyecek olursak kullanim amaci, igerik ve kullanim siiresi agisindan
siirekli artis oldugunu gdzlemleyebiliriz. Internet erisimi ve kullanim1 diinya genelinde
hizla artis gostermis ve diinya niifusunun yaridan fazlasi artik erisim saglayabilmektedir.
Internet erisimi baslangicindan bu zamana siiphesiz yar1 yariya artis gosterebilmistir. Bu
artisin sebeplerini arasinda iletisimi eskiye nazaran ¢ok hizli hale getirmesi, her yerden
baglanma imkaninin saglanmasi, ekonomik olmasi1 gibi birgok degiskenle
bagdastirabiliriz. Kendi igerisinde yeni ve bagimsiz bir dinya haline gelen internet ve
kullanimi arttikca, ulasilabilir, hizli, etkili fakat giivensiz yeni bir medya araci konumuna
da gelmistir. insan hayatini ve karakterini en ¢ok etkileyen sosyal medya ise hayatimizi
tamamen sarmig duruma gelmistir. Larrain’e gore diinyevi islemlerin ¢ogu artik internet
tizerinden gercek reel hayattan daha kolay, hizli ve ucuza yapilmaktadir. Internet olgusu
artik dogu bati demeden bircok yeni teknolojilerle tiim toplumlar1 ve insanlari
kapsamaktadir. Alisilan ve insanlarin hayatlarinda neredeyse yasamlarinin en 6énemli
yerine koyduklari internet giiniimiiz insaninin kendinden bir par¢a haline biirlinmiistiir

(Larrain, 1995).

Internete gereginden fazla maruz kalmis bireyler internet basinda gegirdikleri
zamanla beraber kendi iglerinde de yoksun kalma korkusu gibi duygular biiyiitmiislerdir.
Sonrasinda birey igerisinde biiyliyen bu duygular belirli bir mantiga biiriinerek farkli ruh
hali durumlarini etkileyecek kadar da bireyde yer edinmistir. Fiske bu durumu “insanoglu
kendini fazlaca 6zglr sanirken, aslinda bu dijital araglar insanlari tutsagi haline

getirmistir” ifadesiyle belirtmistir (Fiske, 2003).

Akilli telefonlarin ve bilgisayarlarin internete erisimiyle, sanal olarak aligveris
yapabilme, bankacilik islemlerini yapabilme, iletisim agisindan daha fazla insana daha
cabuk ulasabilme gibi kisilerin hayatin1 degistiren uygulamalarla bireylerin teknolojik
aygitlara, internete ve sosyal medyaya bagimliliklar: gittik¢ce artmaktadir. Bagimliligin
artmasiyla ise kisi sosyal cevresiyle kopma noktasina gelebilir. Maigret bu durumu
“Toplumdaki bireylerin artik sosyallesme olarak algiladiklari yeni moda internetteki

sanal iletisim olanaklarini devamli bunu kullanma arzusu icerisinde olmasi, bazen de tam
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tersi, kisilerin birbirleriyle yliz ylize kurdugu reel hayattaki iletisimlerden uzaklagsmak
istemesi, kisiligini ve kendi benligini saklamak amacinda ortak bir ortam olan internete

siginmak isterler” seklinde ifade eder (Maigret, 2002).

Hayat1 kolaylastirdigim1 diisiindiigiimiiz Interneti hayatimiza dahil ettikge
bagimliligin arttigi asikdr olmakla beraber internetsiz kalmak veya internete
baglanamadigimiz bir ortamda bulunmak istemeyebiliriz. Dolayisiyla bu durumu ifade
etmek icin Tiirkge karsilig1 “Internetsiz Kalma Korkusu” olan Ingilizce “Netlessfobi”
kavramiyla bagimli bireylerin yasadig1 psikolojik sorunu ifade eden kavram giindeme
gelmistir. Oztirk (2015), internet bagimliligini olusturan asiri internet kullanimin,
internet tiiketiminden daha 6te bireyin internetsiz ortamlarda kalamamasi ve bu durumdan
fazla rahatsiz olmasi, fazla endise iginde bulunmasini ifade ederek netlessfobi’ye dikkat
etmistir. Netlessfobi’yi bir kavram haline getiren ana unsuru Internette fazla zaman

gecirmekten kaynakli internetten mahrum kalma korkusu olusturmaktadir.

Tirkoglu (Tirkoglu, 2011) netlessfobi’si olan bireyi is ortami, okul, aile igi,
arkadas ¢evresi, is toplantis1 gibi mekan veya zaman ne olursa olsun sirekli internete
taginabilir cihazlar aygitlar ile baglanmak isteyen kisiler olarak tanimlamaktadir. Sanal
hayata bagimliligin kisinin siirekli kendi arzu ve kars1 koyamadigi istekle saglandigi ve
zamansiz hatta sorumluluklarini yerine getirmekten alikoydugu igin okul basarisinda, is
hayatinda ve sosyal yagsaminda olumsuz sonuglara sebep oldugu goriilmektedir. Bireyin
bagimlilik agmasma geldigini bir amag¢ dogrultusunda hareket etmesi zaman dilimi
icerisinde farkinda olmadan baska amaglar igin eylemde bulunmasindan agikga

anlayabiliriz.

[fade edilen diisiincelere destek olarak Netlessfobi’den kaynaklanan sanal diinya
ilgisi kendisiyle birlikte farkli sonuglar meydana getirmektedir. Bahsi edilen durumda
sanal yasamin bireyde olusturdugu boyutlar1 inceleyecek olursak karsimiza iki farkl
boyut ¢ikmaktadir. Netlessfobi’den kaynaklanan sanal hayatin boyutlar1 6nemli ve
onemsiz boyutlar olarak iki basamakta diisiiniilebilir. Onemsiz olarak diisiiniilen boyutta
kisi aligveris siteleri, haber siteleri, farkli konularda paylasimda bulunan bloglar, spor
haberleri ya da kendisiyle alakali olmayan dis diinyay1 takip etmek i¢in bulunan boyuttur.
Onemli sayilabilecek boyut ise incelemelerde bulunmak, miizik ve video indirmek, sosyal
medya hesaplarinda siirekli aktif olmak gibi faaliyetlerde derinden bulunmak olarak

diistiniilebilir. Basaran’in ifadesiyle netlessfobi, bireyin gergek yasamda davranisinin
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istenmeyen ve diger bir yiiziinii gdstermektedir. Sanal hayatin temeli {izerinden bile
diisiiniildiiglinde hem toplumsal hem fiziksel hem de kisisel negatif olan verilere sahip
olacaktir. Bu verilerin getirilerini ve katmis oldugu 6nemi anlamak i¢in dncelikli olarak
netlessfobi’nin sonuglarini ve topluma nasil yansidigi yoniinde ortam yaratir (Basaran,

2005).
2.6. Nomofobi Kavrami

Giliniimilizce akilli telefonla tanisan ve yasamiin kolaylastigini hisseden
neredeyse her bireyde agik¢a gorulebilecek bazi yeni davranislarda gelismistir. Bunlarin
basinda siirekli sosyal medya hesabinda bulunma ve stirekli telefon bildirimlerini
istemsizce kontrol etme gibi davraniglar yer almaktadir. Haliyle bu davraniglar
sergileyebilmek i¢in akilli cihazlarin siirekli yanlarinda bulunmalarini istemektedirler ve
cihazdan uzak kaldiklarinda korku, tedirgin ve kaygili duygular yasarlar. Bu korku ise
genel olarak “Nomofobi” kavramiyla aciklanmaktadir. Bu terim Ingilizce “No Mobile
Phone Phobia” ifadesinden tiiretilmis olup Tiirk¢e anlami “Mobil Telefonsuz Kalma
Korkusu” olarak diisiiniilebilir. Erdem ve arkadaslar1 cep telefonlarinin yerini alan akilli
cihazlarin sundugu siirsiz dikkat ¢ekici imkan ve bu imkanlara baglanmis olmanin
nomofobi sebebi oldugunu diisiinmeklerdir. Ayni durumu “cep telefonsuz kalma korkusu
kavrami kapsayici bir ifade olmamaktadir” sdzleriyle ifade etmektedirler (Erdem, Tiren
ve Kalkin, 2017).

Ingiltere Posta Idaresi 2008 yilinda yaptig1 bir calisma ile Nomofobi kavramini
Ingilizce diline ve diinyaya katmustir. Bu arastirmada 2100 katilimcinin yaridan
fazlasinda telefonsuz kalma korkusu yasadig1 saptanmistir. Ayni arastirmada erkeklerin
bu korkuyu kadinlara gore daha fazla tasidiklar1 gozlemlenmistir. Calismada incelemesi
yapilan erkeklerin %58’1 ve kadinlarin %48’1 akilli telefon olarak isimlendirilen
cihazlariin bataryasi bitmesi, sebeke erisimi problemi ve erisim i¢in gerekli kullanimin
tikenmesi konusunda endise duyduklarini ifade etmislerdir. Bahsi edilen calismada
katilimcilarin yaridan fazlasi cihazlarim siirekli acik vaziyette tuttuklarini ve herhangi
bildirim gelmemis olmamasina ragmen 5-10 dakika araliklarla telefonlarini kontrol etme
ihtiyacit duyduklarini belirtmiglerdir. Bahi ve Deluliis ¢alismalarinda benzer olarak
katilimeilarin giin igerisinde ortalama 34 kez telefonlarmi kontrol ettiklerini ifade

gozlemlemislerdir (Bahi ve Deluliis, 2015, Akt. Erdem vd. 2016).
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Tavolacci’ye gore ise Fransa’daki {iniversite dgrencilerinin yaklasik %79,6’s1
akilli telefona sahiptir ve her ii¢ kisiden en az birinde nomofobik rahatsizlik vardir.

Nomofobik rahatsizlik kadin katilimcilarda daha fazladir (Tavolacci vd, 2015).

Yildirim ve Correia (2015) tarafindan 537 {iniversite 6grencisinin katilimiyla
gerceklestirilen ¢alismada ise kiimeleme ¢oziimleme verilerine gore katilimcilarin
neredeyse yarisinda nomofobik rahatsizlik tespit edilmistir. Nomofobik bireylerin en
biiyilk korkularinin internet erisimi ve insanlara ulasamama ile iliskili oldugu

saptanmistir.

Dixit’e gore nomofobi bireylerin mobil cihazlarindan internete erisim
saglayamadiklarinda, mobil cihazlarindan ayri kaldiklarinda ya da bataryalarinin bitmesi
gibi durumlarda mevcut ¢alismalarindaki odaklarindan uzaklagmalar1 durumudur (Dixit

vd, 2010; Akt: Burucuoglu, 2017).

Dijital sebeplerden kaynaklanan bir gesit rahatsizlik olarak bilinen nomofobi
kavrami kullanicilarin bagli oldugu elektronik aletten baginin koptugunu hissettigi zaman
ortaya ¢ikan duygularla agiklanabilir. Bu duygular daha ¢ok kaygi, stres ve korku gibi
olarak ifade edilebilir. Psikolojik bir rahatsizlik olarak nomofobi tip dilinde yer
almaktadir ¢linkii kaygi yasayan kullanici sinirli hale de geldiginde giinliik yasamini zora
sokmaktadir. Nomofobik vaziyette olan bireyin sosyal iliskileri, glindelik sorumluluklar
aile ve arkadas gevresiyle baglar1 ve akademik basarisizi hatta yagsam stili olumsuz yénde
etkilenmektedir. Polat’a gore kisinin beden ve ruh sagligi durumunu da olumsuz yénde
etkileyen bu durum da kisi mutlaka psikolojik bir destek alarak dijital bir hastalik olan
nomofobinin 6niine gegmelidir (Polat, 2017).

Yapilan aragtirmalar diinyada nomofobinin ¢agimizin 6nemli bir psikolojik
problemi olarak artarak yayildigim1 gostermektedir. Yarattigr stres, kaygi ve endisenin
boyutlar1 ve yayilma hizina bakarak Bragazzi ve Del Puente tarafindan nomofobinin
DSM-V Tam Olgiitleri Basvuru El Kitabi’na (Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders-V) dahil edilmesi teklif edilmistir (Bragazzi ve Del Puente (2014).

Bragazzi ve Del Peunte Nomofobi’nin belirtilerini ise su sekilde siralamaktadir:
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1. Bir ya da daha fazla mobil cihaza sahip olmak ve bu cihazlarla ¢ok fazla vakit
gecirmek,

2. Akilli telefonunu kaybetme, ulasamama, yakinda olmamasi, hattin ¢ekmemesi,
bataryanin bitmesi gibi durumlara karsi endise duymalk,

3. Mobil cihaz kullaniminin yasak oldugu yer ve durumlardan miimkiin oldugunca uzak

durmaya ¢alismak,

Sik sik arama ya da mesaj gelmis mi diye akilli telefonunu kontrol etmek,

Akalli telefonunu 24 saat acik tutmak,

Uyku esnasinda akilli cihaz1 yaninda bulundurmak,

Yiiz yiize iletisim yerine sanal iletigsimi tercih etmek,

© N o g B

Akalli telefon kullanimi nedeniyle biiyiik harcamalar/bor¢ yapmak.

2.7. Tigili Arastirmalar

Anderson (2001), “Internet Use Among College Students: An Exploratory Study”
adli ¢alismasinda, 8 farkli akademik kurumda egitim goéren 1,300 {iniversite 6grencisinin
akademik ve sosyal yasamlarini lizerine etkilerini arastirmak amaciyla interneti nasil
kullandiklarin1 tanimlamak adma bir anket diizenlemistir. Ogrenciler giinliik ortalama
100 dakika internet kullanmasina ragmen kiigiik bir 6grenci grubu interneti daha yogun
kullandig: tespit edilmistir. interneti daha yogun kullananlar genellikle erkek dgrenciler

olarak belirlenmistir.

Durak Batigiin ve Hasta (2010), ‘‘Internet Bagimlilig1: Yalnizlik ve Kisilerarasi
Iliski Tarzlar1 Ac¢isindan Bir Degerlendirme’” adl1 calismalarinda, internet bagimlilig: ile
yalmizlik ve kisilerarasi iliski tarzlar1 arasindaki iliskileri saptamay1 amaclamislardir.
Kullanicilara gore internet kullanimi ve bagimlilik derecelerine iligkin bazi demografik
ve tanimlayici bilgiler elde etmek amaglarini tagiyarak bu ¢alismay1 yapmislardir. Durak
Batigiin ve Hasta (2010) calismalarinda 105 kadin ve 106 erkek olmak iizere toplamda
211 kisiye ulagsmuslardir. Calismalarinda ‘“Internet Bagimlilig1 Olgegi, UCLA Yalnizlik
Olgegi ve Kisileraras: iliski Tarz1 Olgegi’’ni kullanmislardir. Bagimli olarak gériilen
bireyler gunliik ortalama 2.17+£0.70 saatlerini internet basinda gegirdikleri tespit
edilmistir. Bu siire ise haftalik 15 saati askin bir siireye tekdmul etmektedir. Arastirmaya
gore internete bagimli olan bireylerin yalnizlik seviyelerinin yiiksek ve normal bireylere
gore iletisimde ketleyici bir tarza sahip olduklar1 goriilmiistiir. Bagimli bireylerin interneti
giinliik gercek yasamda kuramadiklar1 iletisimi yasamak i¢in kullandiklar

gbzlemlenmistir. Arastirma sonucunda kisilerarasi ketleyici tarza sahip bireyler, internete
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fazla zaman gegirenler ve interneti iletisim amagli kullanan bireyler bagimli olarak

yordanmaktadir.

Solmaz ve arkadaslar1 (2013), *“internet ve Sosyal Medya Kullanim1 Uzerine Bir
Uygulama’’ adli ¢alismalarinda, internet ve sosyal medya aglarini iletisim adina yeni bir
boyut olarak ifade etmislerdir. Biiyiik bir hizla ilerleyen teknolojik yenilikler, durmadan
artig gosteren istek ve ihtiyaglar dogrultusunda bazi iletisim araglarmin gelisim
sagladigini, bu iletisim araglarmin ise ginumiizde ¢ok populer hale gelen internet ve
sosyal paylagim aglar1 oldugunu ifade etmislerdir. Sosyal aglarin insanlara sanal ortamda
diisiincelerini, olusturduklar1 gorsel ve sesleri ya da herhangi konuda bazi bilgileri
ulagtirmalarina araci oldugu bilinmektedir. Bireysel kullanildigi kadar kurum ve
kuruluglarinda kurum kimligi adia hesaplar olusturularak hedef kitleye sosyal medya
araciligi ile mesajlarini iletip reklamlarinin yapildigin1 bilmekteyiz. Kuruluslarin kurum
disinda oldugu kadar, kurum i¢inde de iletisimin hizli ve katilima agik olarak saglanmasi
adma sosyal medyay1 aktif bir sekilde kullandiklarini ifade etmislerdir. Sonug olarak
kullanict sayisinin siirekli arttigit gozlemlenen sosyal medya aglarinin hayatin
vazgecilmez bir pargasi hatta sirf paylasimda bulunmak adina 6zel ¢ekimler yapilmasiyla
odak noktas1 haline geldigi belirtilmis ve bunun sebepleri arastirilmistir. Sosyal medyanin
neden bu kadar ¢ok kullanildigi konusunda bilgi sahibi olmak i¢in Konya Selguk
{iniversitesi Iletisim Fakiiltesi 6grencilerine bir anket uygulanmis ve 6grencilerin sosyal
medya kullanim durumu analiz edilmistir. Katilim saglayan 6grencilerin %96,6 sinin
sosyal medya hesabinin bulundugu ve hesaplarin daha ¢ok iletisim amagli kullanildig:

saptanmuistir.

Karagiille ve Cayci (2014), ““‘Ag Toplumunda Sosyallesme ve Yabancilasma’’
adli ¢alismalarinda, internetin son 10 yil i¢erisinde milyarlarca insana yayildigini ve bu
donem igerisinde sosyal aglarin poptilaritesinin bir hayli arttigini sdylemislerdir. Yasanan
bu gelismelerin bireylerin iliskilerini, iletisimlerini, sosyallesme siireclerini, yasam
bicimlerini ve ¢evreyle olan iletisimlerini bir sekilde etkisi altina altigini belirtmislerdir.
Sosyal aglarin, yiiz yiize iletisimin ortadan tamamen kaldirmadig siirece, sosyal hayati
daha zengin kilabileceginden bahsedilebilecegini; gercek yasamdaki sosyal hayatin
Oniline gectiginde, sanal bir sosyal ¢evre ve sanal bir iletisim ile sinirli kalinacagini da
sOylemiglerdir. Karagiille ve Cayci (2014), calismalarinda bireylerin sosyal aglar
araciligiyla sosyallesmesini; teknoloji ve toplum arasindaki iliski baglaminda elestirel bir

bakis acisiyla ele almiglardir. Bununla birlikte teknoloji karsisinda edilgenlesen bir insan
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modelinin ortaya g¢ikmasi iizerinde de durmuslardir. Arastirmalarda sosyal aglarin
bireylerin kendinde hissettigi yonlere hitap ettigi ve bu ylizden baglanma oraninin yiiksek
oldugu gozlemlenmistir. Sosyal aglarin aninda ulasilabiliyor olmasi, zaman ve mekan
aramaksizin internet baglantisi olmasi durumunda hizli baglant1 yapilabilmesi kisinin
yalniz hissettigi anda kendinin kalabalik gruplar arasinda olanak saglamasi sosyal
medyay1 popiiler kilmistir. Ancak sanal ortamlarda kisiyi yalniz hissetmemesini
saglayarak ger¢ek toplumdan uzaklastirmasi aslinda kullaniciy1 yalnizligin ve toplumdan
soyutlanmanin igerine siiriikledigi hatta kisiyi kendine bile yabanci hale getirdigi

gdzlemlenmistir.

Cunningham, Gulliver, Farrer, Bennett ve Arthur (2014), “Internet Interventions
for Mental Health and Addictions: Current Findings and Future Directions” adli
calismalarinda, zihinsel saglik ve bagimlilik acisindan internet kullanimi oraninda kayda
deger bir artis oldugunu belirtmislerdir. Arastirmalarina gére en yaygin zihinsel saglik ve
bagimlilik belirtilerini su sekilde siralamiglardir; depresyon, kaygi, yabancilasma, alkol
ve sigara tiiketiminde de artis. Internet bagimlilig: yiiz yiize etkilesimi olumsuz yénde
etkilemektedir. Cunningham ve arkadaslar1 gelecekteki ¢aligmalarin akilli uygulamalar
gibi farkli platformlardaki yenilikler iizerine yapilmasi gerektigini savunmaktadirlar.
Internet bagimhihigmin yiiz yiize yapilan terapilerle etkisinin azaltilabilecegini

diistinmektedirler.

Avci (2015), ““Dijital Yasamin Dijital Ozne(1)leri: Herkes ya da Hi¢ Kimse’” adli
calismasini, modern zamanlar i¢inde degisen yasam sartlarimizin, tarzlarimizin ve
algilarimizin nasil etkilenip ne gibi degisimlere ugradigini1 temel teorik tartigmalar
ekseninde yeniden ele almustir. Ozellikle modernizm akimindan fazlaca payini alan
teknolojik yeniliklerle birlikte bireyin yasamimi nasil sekillendirdigi tizerinde
durulmustur. Tiim iletisim teknolojileri hayati dijital ve sayisal niteliklerde algilamamizi
sagladigr bulgulamistir. Bu sayisallasmanin ise kendisiyle birlikte gozetimi meydana
getirdigi sOylenebilir. Boylece dijitallesme ve gozetimin de yine internet zerinden
kolayca yapildigi goriilmektedir. Yeni iletisim teknolojilerinin kendi gelisimiyle bazi
aygitlar lirettigini ve bireylerin bir tiiketim dongiisii i¢inde siirekli olarak bu aygitlara
sahip olmaya c¢abaladigini savunulmustur. Béylece makinenin esiri (cep telefonlari,
internet, sosyal medya vs.) konumuna giren bireylerin, bu cihazlara bagimli ve aygitlarin
kontrolii altinda toplumsal yasamin disindaki alanlarda varliklarii siirdiirmeye

basladigini belirtmistir. Bu yeni yasam alanlar1 olarak yeni medya alanlarini, yeni
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toplumsalliklar ve bu toplumsalliklar i¢inde yeni iliski ve iletisim bigimlerini, yeni
kimlikler yarattigini sdylemistir. Yeni medyanin biryandan toplumsal iligkileri
parcalamakta oldugunu ama bir yandan da yeni gruplar (kamplar) olusturarak

mahremiyetin kayboldugu yeni yagam alanlar1 yarattigin1 da ¢aligmasinda belirtmistir.

Suissa, A.J. (2015), “Cyber Addictions: Toward a Psychosocial Perspective” adli
caligmasinda, siber bagimlilig1 zaman y6netimi, beyin kontrolii, 6z kontrol bozukluklar
ya da olumsuz psikolojik durumlar gibi bir problem olarak belirtmistir. Bu tiir bagimlilig1
bireysel ve patolojik problemler olarak yoksunluk, issizlik, zayif sosyal baglar, sosyal
soyutlanma, asir1 bireysellesme gibi durumlarla agiklamaya ¢alismistir. Suissa’ya gore
bagimlilik derecesi arttik¢a kisilerin kendi 6z kontrolinden, toplumdan, zaman
yonetiminden uzaklasip hayati daha c¢ok kendi iginde yasadigini, siirekli internet

ortaminda olmay1 istedigini bulgulamistir.

Giiglii (2015), ““Yasam Boyu Ogrenme Argiimam Olarak Teknoloji Bagimlilig
ve Yasama Yansimalari’ adli ¢alismasinda, teknolojik gelismelerin yasamimizin her
alanina elimizde dahi olmadan kolayca girdigini, bu yeniliklerin her yasta 6grenmeye
katkida bulunurken kontrolsiiz ve bilingsiz kullanim sonucunda ise birtakim sorunlarin
meydana geldigini belirtmistir. Giilii (2015), bu dogrultuda Cumhuriyet Universitesi
Egitim Fakiiltesi’nde 6grenim gérmekte olan dgrencilerin yasam boyu 6grenme 15181inda
teknoloji bagimlilig: diizeylerinin ¢esitli degiskenler agisindan degisimini analiz edip
yorumlayarak olasi sonuglar hakkinda ¢oziim Onerileri sunmay1 amaglamigtir. Guclu
(2015), teknoloji bagimlilig: cinsiyet, egitim aldiklar1 alan, teknolojik aygitlar ve sosyal
medyada gecirilen siire, en ¢ok tercih edilen teknolojik arag, aile gelir diizeyi, anne
calisma durumu, baba calisma durumu ac¢isindan inceledigi arastirmada 6grencilerin
teknoloji bagimliliklarinin hangi degiskenler tarafindan etkilendigini belirlemek amaciyla
anket uygulamistir. Arastirma sonucunda, teknoloji bagimlihigi diizeyi cinsiyetler
arasinda, kullanim stiresi bakimindan, ¢ok kullanilan cihazlar, ebeveyn c¢alisma durumu
bagimsiz degiskenleri ile teknoloji bagimliligi arasinda anlamli bir korelasyon
goriilmemistir. Ogrencilerin egitim durumlari degiskeni ile teknoloji bagimlilig: arasinda
anlaml iligkilere rastlanilmistir. Fen ve Teknoloji Ogretimi Boliimii’nde 6grenim gdren
ogrencilerin diger bdliimlerde egitim goren oOgrencilere gore teknoloji bagimlilik
dizeylerinin diger boliimlerden daha yiiksek oldugu gorilurken, bolimler arasi
bagimlilik diizeyi en diisiik olan boliim Fizik olarak kayda ge¢mistir. Bu sonuglara gore

aile gelir diizeyi ile bagimlilik arasinda iliski oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda aile
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gelir dizeyi 2000 TL civar1 ve lstli olan ailelerin ¢ocuklar1 2000 TL alt1 olan aile
cocuklaria gore daha ¢ok farkli aygitlara temas etmekte ve bagimlilik oranlarinin daha

yuksek oldugu gozlemlenmistir.

Mannikkd, Billieux ve Kaariainen (2015), “Problematic Digital Gaming Behavior
and Its Relation to the Psychological, Social and Physical Health of Finnish Adolescents
and Young Adults” adli ¢aligmalarinda, geng yetiskinlerin problematik online oyun
davraniglarinin ¢esitli psikolojik, sosyal ve fiziksel saglik tizerine etkilerini incelemeyi
hedeflemislerdir. Rastgele secilen 13-24 yas arasinda 293 katilimciya internet tizerinden
anket uygulanmistir. Problematik oyun davranisinin depresyon ve kaygi bozukluguna,
uyku diizensizligine, yorgunluk hissine ve psikolojik saglik problemlerine sebep
oldugunu bulgulamislardir. Bu ¢aligmanin sonuglarina goére problematik oyun oynama
davranislar ile saglik durumlari arasinda ¢ok kuvvetli bir negatif korelasyon oldugunu

tespit etmislerdir.

Arslan, Kirik, Karaman ve Cetinkaya (2015), *‘Lise ve Universite Ogrencilerinde
Dijital Bagimlilik’” adli calismalarinda, dijital arag, gerec ve uygulamalarin giin gectikce
degisik igerik, versiyon, etkilerle karsimiza ¢ikariliyor ve fazlaca talep goriiyor olmasinin
dijital bagimlilik durumunun mercek altina alinmasini bir zorunluluk olarak gértlmesi
gerektigini ifade etmis ve boOyle bir rolii istlenme niyetiyle bu ¢aligmay1
gerceklestirdiklerini sdylemislerdir. Arslan ve arkadaslar1 (2015) bu ¢aligmada orta ve
yiiksek egitim kurumlarinda egitim goren Ogrencilerinin dijital bagimlilik seviyelerini
anlayabilmek ve bu baglamda cinsiyetlerine, 6grenim durumlarina, okul tdrlerine,
ebeveyn egitim durularina ve aile aylik gelir dizeyleri gibi bagimsiz degiskenlerinin
ogrencilerin dijital bagimliliklarinda anlamli bir farkliliga sahip olup olmadigini
o0grenmeyi planlamislardir. Calisma i¢in anlamli bilgiler toplamak adina Kisisel Bilgi
Formu ve Oyun Bagimliligi Olgegi, Sosyal Medya Bagmmlihigi Olgegi ve Dijital
Bagimlilik Olgekleri tercih edilmistir. Arastirma sonucunda oyun bagimlilig: konusunda
erkek 6grenciler basi ¢ekerken; sosyal medya paylasim sitelerinin kullaniminda ise kiz
ogrenciler bas rolii kapmay1 basardiklar1 goriilmiistiir. Ogrenim seviyelerine gore
bagimlik diizey incelemede lise seviyesinde 6grenim goren ergenlerin Universitede lisans
egitimi alan yetiskinlere gore daha fazla bagimli olduklari tespit edilmistir. Ogrencilerin
ebeveyn durumlarma gore incelemesinde egitim seviyesi yiiksek olan annelerin

cocuklarinda oyun bagimliliginin da yiiksek oldugu goruliirken; baba egitim ve aile aylik

45



gelir degigkenlerinin hicbir boyutta anlamli farkliliga neden olmadigim1 da

bulgulamisglardir.

Yildirnm ve Correia (2015), “Exploring the Dimensions of Nomophobia:
Development and Validation of a Self-Reported Questionnaire” adli ¢alismalarinda, cep
telefonu olmama korkusunu insanlar ile mobil bilgi ve teknolojik iletisim, 6zellikle akilli
telefonlarla etkilesim olarak tanimlamaktadirlar. Caligmalarinda nomofobiyi anlamaya
yonelik gelistirdikleri bir anketi Amerika’da bulunan Midwestern Universitesi’nde egitim
goren Ogrencilere uygulayarak bilgi edinmeye ¢alismiglardir. Elde ettikleri bulgulara gore
bu durumu baglantinin olmamasi, baglanti1 kaybi, baglanamama gibi durumlarla
aciklamiglardir. Arastirmada katilimcilarin  yaridan fazlast nomofobi belirtileri

gostermistir.

Cukurludz (2016), “‘Lise Ogrencilerinin Dijital Bagimliliklarinin Incelenmesi:
Ankara ili Cankaya Ilgesi Oregi’’ adli alismasinda, lise 6grencilerinin dijital bagimlilik
dizeylerini tespit etmeyi amaglamiglardir. Calisma igeriginde cinsiyet, yas, okul tiird,
siif diizeyi, basar1 diizeyi, anne egitim durumu, baba egitim durumu ve gelir diizeyi gibi
bagimsiz degiskenlerinin 6grencilerin dijital bagimliliklar1 diizeyinde anlamli bir iligkinin
olup olmadig1 anlasilmaya ¢alisilmistir. 828 katilimcinin bulundugu bu ¢alismada Kisisel
Bilgi Formu, Oyun Bagimliligi, Sosyal Medya Bagimlilig: ve Glinliik Hayata Etki isimli
boyutlar1 olan Dijital Bagimlilik Olgegi kullanilarak hedeflenen bilgiler elde edilmistir.
Aragtirmanin sonuglarina gére Cukurludz (2016), Dijital Bagimlilik Olgegi geneli igin
erkeklerin bagimlilik diizeyi ortalamasini, kizlarin bagimlilik diizeyinden yiiksek
oldugunu belirtmistir. Dijital Bagimlilik Olgegi Oyun Boyutu ve Sosyal Hayata Etki
Boyutu erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla oldugu goriiliirken, Sosyal
Medya Boyutu i¢in kizlarin bagimlilik diizeyi erkeklerin bagimlilik diizeyinden anlamh
derecede daha yiiksek oldugunu belirtmistir. Dijital Bagimlilik Olgegine gére genel ve alt
boyutlardaki yas gruplari arasinda anlamli derecede farklilik goriilmemistir. Dijital
Bagimlilik Olgegi geneli ve Sosyal Medya Boyutu okul seviyesine gére anlamli diizeyde
farklilik gosterdigi goriiliirken, Oyun Boyutu ve Sosyal Hayata Etki Boyutu anlaml
diizeyde farklilik gdstermedigini saptamustir. Dijital Bagimlilik Olgegi Oyun Boyutu icin;
bir zayif ve belge almayan G6grencilerin oyun boyutu bagimlilik diizeyinin; Tesekkiir
Belgesi, Takdir Belgesi ve Onur Belgesi alan 6grencilerin ortalamasindan anlamli

derecede daha yiiksek oldugunu saptanmistir.
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Yal¢in Irmak ve Erdogan (2016), ‘‘Ergen ve Geng Erigkinlerde Dijital Oyun
Bagimliligini: Giincel Bir Bakig’’ baslikli arastirmalarinda, ergen ve geng eriskinlerin
cocukluk yaslarinda tecriibe ettikleri sokak aktivitelerini neredeyse tamam internet
basinda gegirilen sanal etkinlikler durumuna tasidiklarini ifade etmislerdir. Gengler
arasinda internet oyunlarinin karsi konulmaz bir vaziyette talep gormesi yasayan toplum
yapisini etkiledigini ve dijital oyun bagimliligi kavramini biiylik bir problem olarak
karsimiza c¢ikardigimi ifade etmektedirler. Dijital oyun bagimliligi dolayisiyla aileler
kilinik ve hastanelerin psikiyatri servislerinde ¢oziim arayisi iginde olmalar1 bu kavramin
bir sorun irdelenmesi gerektigini bize gdstermis olsa da bu tiir bagimlilik heniiz ruhsal ya
da zihinsel bir hastalik olarak kabul gerekli ilgiyi gormemektedir. Yal¢in Irmak ve
Erdogan (2016) arastirmalarinda, dijital oyun oynama davranislar1 genel bir bakis agisi
ile giincel yazin dogrultusunda incelemis, bulgularin ilgili saglik profesyonelleri ile

paylasilmas1 amaglamislardir.

Polat (2016), ‘“Dijital-Siber-Sosyal; Yeni Bir Medyadan Yeni Bir Yasam Alanina
Doniisiim’” adli ¢alismasinda, 21. yiizyilda varligim gittikge artirarak devasa bit kitle
halini alan Internet ve sosyal medya aglarm yeni bir medya haline gelmesi siirecinde
farklilasan dinamiklerinin belirlenerek bahsi edilen Yeni Medya kavraminin var
olmasiyla bu medyay1 geleneksel basin araglarindan farkli kilan unsurlarin belirlenmesi
ve yeni sanal yasam alaninin olusum siirecinin de ana hatlariyla ortaya konulmasi bir
gereklilik haline geldigini savunur. Polat (2016) “Bilgi Teknolojileri, iletisim aglar1 ve
geleneksel medya sektorleri arasinda tiglii bir yakinsama siireci” ifadesiyle yeni medya
olusumunu belirtmistir. Bu baglamda, Yeni Medya’nin temel unsurlarini Dijital, Siber ve
Sosyal giindeme getirmistir; “Dijital Medya” nesnelesmeyi, “Siber Medya”
mekansallagmayi, “Sosyal Medya” ise dlzeni belirten unsurlardir. Tiim bu unsurlart ve
iceriklerini goz 6nunde bulundurarak iginde bulundugumuz ve daha ¢ok bulunacagimiz
yeni yagam alanin siirekli evrilecegini ve giiciinii artirarak ¢ok uzun yillar devam

edecegini ongérmek miimkiindiir.

Onir ve Kalaman (2016), Dijital Yasami ‘Yeni Toplumsalliklar ve Dijital
Yabancilagsma’ baslikli arastirmalarinda, topluluklarin “dijimodernizm” olarak ifade
ettikleri bir yeniligin i¢inde bulunduklarmmi ve bu donem igerisinde yeni iletisim
araclarmin yasamin her noktasinda niiksettigini, bireylerin de dijital topluluklar iginde
yine ileri teknoloji aygitlar araciligi ile sanal diinyaya baglanarak her gegen giin

kendilerini bu diinyada daha fazla bulunduklar1 yer olarak belirtmislerdir. Sanal diinyada
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olusan kiiltiir i¢erisinde yasayan “dijitallesmis bireylerin”, i¢cinde bulundugumuz déneme
gore bazi patolojik davranigsa sahip oldugu saptanmistir. Dijitallesmis kullanicilarin,
teknolojik gelismelerin sundugu zamanin ve mekanin sinirsizhigi icinde kimi zaman
narsizmin, kimi zaman da hedonizmin sinirlarinda konuslanmakta, giindelik stillerinde de
hiperbolik (normal doz lizerinde), tutarsiz egilimler i¢ginde bulundugunu savunmuslardir.
Bu nedenle bulundugu topluma ve kendine yabancilasmis olan bireyin, toplumsal aidiyet
icin, tiikketime yonelerek, bilissel ¢eliskilerinden kurtulmaya calisacagini belirtmislerdir.
Oniir ve Kalaman (2016) calismalarinda; dijitallesmis bireylerin, toplumsal iliskilerini,
toplumla esgiidiim diizeyi ve birlikte hareket edebilme durumlarini populer bloglar
aragtirmalari tizerinden tartismay1 amaglamiglardir. Caligmada tliketme arzusu uyandiran
ve tlketim diisiincesinin olugmasinda etkili olan moda bloglar1 yapilan ve random
teknikle segilen bes farkli calisma mercek altina alinmis ve edinilen sonuca gére bloglar,
yazar takipgileri, sirket prestiji, yap1 kultlrl vb. konularda etkili oldugu saptanmustir.
Boylece ¢alismanin ana temasini olusturan dijitallesmenin, giindelik yasami, kimlikleri
ve kimlik 6zelliklerinin geregi kurulan toplumsalliklar etkiledigi ve doniistiirdiigii tespit

edilmistir.

Kuyucu (2017), ‘‘Genglerde Akilli Telefon Kullanimi1 ve Akilli Telefon
Bagimliligi Sorunsali: Akilli Telefon(kolik) Universite Gengligi’® adli galismasinda,
tiniversite 0grencilerinin akill telefon bagimlilik diizeylerini betimlemeyi amaglamistir.
Calisma Istanbul ilinde egitimini stirdiiren 620 yiiksek dgretim 6grencisine uygulanan bir
anket ile tamamlanmigtir. Kwon vd, (2013) tarafindan gelistirilen “Akilli Telefon
Bagimlilik Olgegi” ankette kullanilmis ve dgrencilere uygulanmistir. Bu arastirmanin
sonuglaria gore 6grencilerin bagimlilik diizeylerini cinsiyet, yas ve kullandiklar1 cihaz
gibi degiskenlerin etkilemedigi goriilmiistiir. Ancak ¢alismanin alt faktorlerine gore 21-
23 yas arasi kullanicilar 27 yas ve {stii kullanicilara gore kullandiklar: internet erigimli
cihazlara 6zellikle akilli telefonlara daha fazla anlam yiiklemekte olduklar1 goriilmustiir.
Calismada aile gelir diizeyi ile bagimlilik arasinda anlamli bir iliski oldugu da
gozlemlenmistir: aile gelir diizeyler 1500 TL arasinda olan 6grencilerde bagimlilik
seviyesi diisiikken, gelir diizeyi fazla olan ailelerin ¢ocuklarinda bagimlilik diizeyinin de
fazla oldugu saptanmistir. Gelir diizeyi artmasiyla sahip olunan cihaz kalitesi de artarak
bagimhiligin artmasinda etkili bir degisken olmustur. Akilli cihazlarin donandig:
Ozelliklere gore fiyatlar1 farklilik gostermekte olup her kesime uygun akilli cihazlar

tiretilerek pazarda ¢esitliligin artmas1 saglanmigtir. Akilli telefon piyasasindaki bu
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gelismelerle bireysel ve toplumsal bazi problemler de gelisimin beraberinde kendini
gostermektedir. Gelecekte bagimlilik lizerine arastirma yapacak bir ¢aligmacinin tipki
sigara, alkol, madde bagimlilig1 gibi insan psikolojisini derinden etkileyen teknolojik
problemleri de “teknolojikolik” ya da “telefonkolik™ gibi kavramlarla arastirmalar1 6n

gorulebilir.

Ertemel ve Aydin (2018), ‘‘Dijital Ekonomide Teknoloji Bagimlilig1 ve Coziim
Onerileri’’ adli calismalarinda, diinya genelinde hizla benimsenen yeni teknolojilerinin
yol agt181 teknoloji bagimlilig1 ele almislardir. incelemede teknoloji bagimliliginin, dijital
bir ekosistem tizerine kuruldugu dikkat ekonomisinin dogal bir sonucu olarak gelisim
gosterdigi ileri surtilmektedir. Bu ¢alismanin genel farki diger ¢alismalarda her biri ayri
baslik olarak degerlendirilen telefon bagimligi, oyun bagimliligi, sosyal medya
bagimlilig1 gibi bagimlilik ¢esitlerini ‘Teknoloji Bagimliligi’ olarak tek cati altinda
toplamis olmasidir. Arastirmacilar, bireylerin ekran basinda gegirdikleri siirelerin artigini
dijital platform devlerinin insan beyni ve yapisina gore tasarladiklari uygulamalar
sayesinde arttigin1 ve karst konulmasi gli¢ bir ortam olusmasini sagladiklarini ileri
stirmislerdir. Calismada bu durumun kontrol altina alinabilmesi i¢in diinyadaki giincel
basar1 Ornekleri incelenerek biitiinlesik bir bakis agisiyla Oneri niteliginde ¢oziimler
gelistirmislerdir. Bagimlilikla miicadele, temelden genele olmak Uzere, bireysel, aile,
kurumlar (okul vd. egitim kurumlar), toplum ve genis kitleyi etkileyen siyasilerin
yapabileceklerini gruplar halinde ilgili basliklar altinda incelemislerdir. Dijital platform
sirketleri, beyninin ¢aligma sekliyle ilgili uzmanlarin yapmis oldugu kesiflerinden yola
cikarak gelistirdikleri tirinlerle kullanicilart “kancaya takarak™ ekrana bakma strelerini
artirmay1 basardiklarini agiklamiglardir. Dijital diinyanin elindeki bu gii¢lii silahlarin
arttirilmis  gerceklik, sanal gerceklik gibi uzak olmayan gelecekle yasamimizda
bilinenden de 6te ¢ok farkli boyuta getirilecegi 6n goriilmektedir. Calismada ayrica Z
kusag1r ve Alfa kusagi olarak isimlendirilen gruplara ait cocuklarin ¢ok kiiciik yasta
teknoloji ile tanismasi onlarda bagimlilik diizeyini artirma ihtimalinin daha yiiksek

olacag1 bulgulamislardir.

Oral (2018), “‘llkokul 4.Sinif Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagmmliliklarinin
Cesitli Degiskenler Acisindan Incelenmesi’> adli incelemesinde, 9-10 yas grubundaki
Ogrencilerin internet ilizerinden oyun aligkanliklarini ¢esitli degiskenlerle agiklamay1
amaglamistir. Arastirmada 4.smifta 6grenim goren 302 6grenciyle calisilmis ve veri

toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen Bilisim Teknolojileri Kullanim

49



anketi ve Dijital Oyun Bagimliligi olgekleri kullanilmistir. Arastirma sonucunda,
katilimei gocuklarin %13,9’unun dijital oyun bagimlis1 oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin
dijital oyun bagimliligini etkileyen en énemli degiskenin cinsiyet oldugu gorilmiistiir.
Cinsiyet degiskenine gore, erkek oOgrencilerin dijital oyun bagimliliklarini en iyi
aciklayan bagimsiz degisken oyun oynama sikligi olurken kiz 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklarint en iyi bagkasmnin Facebook hesabini kullanma degiskeni oldugu

belirlenmistir.

Dilci, Arslan ve Ersoy (2019), “0-12 Yas Araligindaki Cocuklarin Dijital
Bagimlilik Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere Gore Belirlenmesi Sivas Ili Orneklemi”
calismalarinda, 0-12 yas araliginda ¢ocuga sahip olan 150 ebeveyn (64’i kadin ve 86’s1
erkek) tizerinde incelemede bulunmuslardir. Bu ¢ocuklarin dijital bagimlilik diizeylerini
ebeveynlerin cinsiyeti, medeni durumu, egitim diizeyi; ¢ocuklarin yas ve cinsiyetlerine
gore belirlemislerdir. Arastirma betimsel tarama modelinde yapilmis olup arastirma
verilerinin toplanabilmesi icin Dilci (2019) tarafindan gelistirilen DIJITANALIZ
Teknigini kullanmiglardir. Arastirmada elde edilen verilere gore 0-12 yas araliginda yer
alan ¢ocuklarin dijital bagimliliklarina iligkin bulgular; ebeveynin cinsiyeti, medeni
durumu ve egitim diizeyine gore degismezken cocuklarin yas ve cinsiyetlerine gore

anlamli farklilik gostermektedir.

Yilmaz (2019), ‘‘Ortadgretim Kurumlarindaki Ogretmen ve Yoneticilerin Dijital
Bagimliik Diizeylerinin Incelenmesi: Ankara Ili Cankaya Ilgesi Ornegi’> adh
calismasinda, ortadgretim kurumlarindaki 6gretmen ve yoneticilerin dijital bagimlilik
diizeylerinin ortaya koymak ve bu baglamda cinsiyet, yas, egitim diizeyi, giinliik internet
kullanim siiresi gibi bagimsiz degiskenlerinin O6gretmen ve yoneticilerin dijital
bagimliliklarinda anlaml bir farkliliga neden olup olmadigini incelemeyi amaglamistir.
541 kisi ile ilerletilen arastirmada veriler Kisisel Bilgi Formu ve Oyun Bagimliligi, Sosyal
Medya Bagimlilig: ve Giinliik Hayata Etki isimli boyutlar1 olan Dijital Bagimlilik Olgegi
ile toplanmigtir. Arastirma sonuglarina gore, dgretmenlerin Dijital Bagimlilik Olgegi
geneli ve alt boyutlarindan Oyun Boyutu ve Sosyal Hayata Etki Boyutu cinsiyete gore
kayda deger diizeyde farkliliklar gdstermektedir. Dijital Bagimlilik Olgegi geneli, Sosyal
Hayata Olumsuz Etkisi Boyutu, Oyun Boyutu i¢in erkeklerin bagimlilik diizeyi
ortalamasi, kadinlarm bagimlilik derecesinden fazladir. Ogretmenlerin Sosyal Medya
kullanim durumunda anlamli bir farklilik bulunmamaistir. Yéneticilerin Dijital Bagimlilik

Olgegi Geneli, Oyun Boyutu, Sosyal Hayata Olumsuz Etki Boyutu ve Sosyal Medya
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Boyutunda anlamli bir farklilik gériilmemistir. Ogretmenlerin Dijital Bagimlilik Olgegi
alt boyutlarindan Oyun Boyutu ve Sosyal Medya Boyutu yasa gore anlamli diizeyde
farklilik gdsterirken, dgretmenlerin Dijital Bagimlilik Olgegi geneli ile Dijital Bagimlilik
Olgegi Sosyal Hayata Olumsuz Etki Boyutu anlamli diizeyde bir farklilik
gostermemektedir. Dijital Bagimlilik Olgegi alt boyutlarindan Oyun Boyutu ve Sosyal
Medya Boyutu i¢in, 26-30 yas araligindaki 6gretmenlerin ortalamasi diger yas gruplariin
ortalamasindan yiiksektir. Yéneticilerin Dijital Bagimlilik Olgegi Geneli, Sosyal Hayata
Olumsuz Etki Boyutu ve Sosyal Medya Boyutunda anlamli bir farklilik gézlenmezken,
yoneticilerin Dijital Bagimlilik Olgegi alt boyutlarindan sadece oyun boyutunda anlaml
bir farklilhik goézlenmistir. Oyun Boyutu icin, 31-35 yas araligindaki yoneticilerin
ortalamasi diger yas gruplarmin ortalamasindan yiiksektir. Dijital Bagimlilik Olgegi genel
ve alt boyutlar agisindan diizeyine gore anlamli farklilik tespit edilmemistir.
Ogretmenlerin Dijital Bagimlilik Olgegi geneli ile alt dlgeklerin hepsi giinliik internet
kullanim stiresine gore anlamli diizeyde farklilik gostermektedir. Dijital Bagimlilik
Olgegi Oyun Boyutu igin; giinliik internet kullanim siiresine gére 6 ve iizeri saat olan
Ogretmenlerin oyun boyutu bagimlilik diizeyi ortalama puanmi anlamli derecede daha
yiiksektir. Dijital Bagimlilik Olgegi Sosyal Medya Boyutu igin; giinliik internet kullanim
siresine gore 4-5 saat olan 6gretmenlerin Sosyal Medya Boyutu bagimlilik diizeyi
ortalama puani anlaml1 derecede daha yiiksektir. Dijital Bagimlilik Olgegi Sosyal Hayata
Olumsuz Etki Boyutu i¢in, giinliik internet kullanim siiresine gére 4-5 saat olan
ogretmenlerin Sosyal Medya Boyutu bagimlilik diizeyi ortalama puani anlamli derecede
daha yiiksektir. Dijital Bagimlilik Olgegi geneli i¢in, giinliik internet kullanim siiresine
gore O-1 saat olan Ogretmenlerin dijital bagimlilik diizeyi ortalama puani anlamli
derecede daha diisiikk iken diger gruplar arasinda anlamli derecede farklilik
bulunmamaktadir. Yéneticilerin Dijital Bagimlilik Olgegi Geneli, Sosyal Hayata
Olumsuz Etki Boyutu ve Oyun Boyutunda anlamli bir farklilik goriillmezken,
yoneticilerin Dijital Bagimlilik Olgegi alt boyutlarindan sadece Sosyal Medya Boyutunda
anlamli bir farklilik gézlenmistir. Dijital Bagimlilik Olgegi Sosyal Medya Boyutu igin;
giinliik internet kullanim siiresine gore 4-5 saat olan yoneticilerin Sosyal Medya Boyutu

bagimlilik diizeyi ortalama puan1 anlamli derecede daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Yengin (2019), ‘‘Teknoloji Bagimliligt Olarak Dijital Bagimhilik’” adh
caligmasinda, bagimli olma durumu uzun yillar boyunca varligini siirdiirmiis ve bu

duruma yol acan etmenler ise zaman iginde ¢esitlilik gosterdigini sOylemistir.
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Giliniimiizde bireyi bagimli durumuna getirmek igin yeni teknolojilerin sahip oldugu
donanim, ¢ekicilik ve kullanislilik agisindan cihazlarin siirekli olarak gelisim gostermesi
oldugunu belirtilmistir. Yengin (2019) teknolojinin tipki tarihe yon verdigi gibi bireylerin
hayatlarina da kars1 koyamadiklari yollar ¢izerek insanlari bagimli kisiler haline getirmis
ve bireyler kendilerine islenen bagimliliklar dogrultusunda yeni hayat tarzlarina sahip
olundugunu sdylemistir. Arastirmaciya gore teknolojinin etkisiyle dijitalleserek kodlanan
kullanicilar sanal ortama karsi bagimlilikla birlikte o ortamdan gelebilecek herhangi bir
bildiri ya da iletiye bile bagimli konuma gelmistir. Dijitale diinyayr benimseyip
bagimlilasan bir bireyler, insanlarla yiiz yiize iletisim yerine sanal ortamda mesaj ya da
ses kayit gibi iletisimi tercih etmekte, bireylerin mutluluk seviyesini paylagimlarina gelen
begeni sayisi belirlemekte ve sanal ortamdaki gercekliginden ve giivenirliginden siiphe
edilecek kullanicilar1 sosyal ¢evresine tercih eder konuma gelmis ve sanal uyaricilari

yasamlarinin temel organt konumunda tutmuslardir.

Arslan (2019), “‘Ortadgretim Ogrencilerinin Dijital Bagimlilik Diizeylerinin
Cesitli Degiskenler Agcisindan Incelenmesi: Sivas Ili Ornegi>’ adli calismasinda,
ortadgretim Ogrencilerinin dijital bagimlilik diizeylerinin cinsiyet, sinif diizeyi, ekonomik
durum, anne egitim durumu ve baba egitim durumu degiskenleri agisindan incelemeyi
amaclamistir. Orneklemin 464 dgrenci tarafindan olusturuldugu arastirmanin verileri
“Dijital Bagmmlihk Olgegi” kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda
ortadgretim 6grencilerinin dijital bagimlilik diizeylerine iliskin puan ortalamalarinin
cinsiyet, smif diizeyi, ekonomik durum, anne egitim durumu ve baba egitim durumu

degiskenleri acisindan anlamli farklilik gosterdigi saptanmustir.
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BOLUM 111

3. YONTEM

Bu béliimde; aragtirmanin modeli, evren ve drneklem, veri toplama araci ve veri

analizi ile ilgili betimlemelere yer verilecektir.

3.1. Arastirma Modeli

Calismanin deseni olgu bilim bi¢iminde diizenlenmistir. Bireylerin bir olguya
iliskin yasantilarin1 ve bu yasantilara yiikledigi anlamlar ortaya c¢ikarma, olgu bilim
arastirma desenin amacidir. Bir olguya iliskin yasanmisliklar1 ve anlamlar giin yiiziine
¢ikartmak olgu bilim arastirmalariyla yapilmaktadir. Olgu bilim arastirmalar1 bir olguyu
daha iyi anlamimiz1 saglayacak ornekler ve agiklamalar iceren bilgiler elde etmemizi

saglamaktadir.

Bu ¢alismada, nitel ve nicel arastirma yontemleri tercih edilmis, arastirma karma
desenlenmistir. Bu nedenle arastirma amag itibariyle bir durum tespit c¢aligmasidir.
Aragtirmacinin, arastirma problemlerini anlamak i¢in hem nicel veriler hem de nitel
verilerin kullanildig: iki veri setini birbiriyle biitiinlestirildigi saglik, sosyal ve egitim ve
davranis bilimleri alaninda kullanilan nicel ve nitel veriler tarama modelinde
desenlenmigstir. Tarama modelleri gegmiste ve bugiin var olan bir durumun mevcut hali
ile betimlenmesi ve agiklanmasina dayanmaktadir (Balci, 1995; Karasar, 2005). Nitel
durum c¢aligmalarinda belirli bir duruma yonelik sonuglarin ortaya konulmasi
amaclanmaktadir. Ayrica nitel durum ¢aligmasinin temel 6zelligi belli bir ya da birkag
durumu derinlemesine arastirmaktadir. Duruma iligkin etkenlerin (birey, ortam, olay,
slireg...vb.) aragtirilan durumu nasil etkiledigi ve arastirilan durumdan nasil etkilendigine
yonelik derinlemesine arastirmay1 kapsamaktadir (Yildirim ve Simsek, 2005). Durum
caligmalarinda sonuglarin birbirini dogrulamasi amaciyla kapsamli ve birden fazla veri
toplama araglart kullanilir ve arastirma ile genis capli sonuglara ulasilmasi
hedeflenmektedir. Arastirilan her durumun birbirinden farkli olmasindan dolay1
genellemesi miimkiin degildir. Arastirma sonuglarinin benzer durumlara iligkin 6rnekler

ve deneyimler olusturmasi beklenmektedir (Kaya, 2008).
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3.2. Evren ve Orneklem (Cahsma Grubu)

Calismada nicel veriler i¢in evren 6rnekleme uygulamasi tercih edilirken; nitel
veriler igin calisma grubu tercih edilmistir. Bu kapsamda; 2019-2020 egitim &gretim
yilinda Sivas Cumhuriyet Universitesi’nde 6grenim gdren N=23667 kiz 6grenciyi temsil
edecegi varsayilan, random 6rneklem yontemiyle belirlenen n=400 kiz &grenci nicel
veriler i¢in dérneklem hacmini olusturmaktadir. Bu durum varsayilan arastirma evrenini
%95 glvenirlik ile (a=0.05 hata ile) temsil eder niteliktedir.

Calisma grubunu ise 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Sivas Cumbhuriyet
Universitesi Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan random yéntemle belirlenen 150 kiz
Ogrenci tarafindan olusturulmaktadir. Arastirma kapsaminda toplam 550 kiz 6grenci ile
calisilmistir. Arastirmanin evrenini ise Sivas Kredi ve Yurtlar Kurumunda bulunan,

liniversite egitimi almakta olan kiz 6grencileri olusturmaktadir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Veriler, Dilci (2019) tarafindan hazirlanan ve ‘“‘DIJITANALIZ”’ olarak bilinen
nicel karakterli bir teknik ve yar1 yapilandirilmis goriisme formundaki nitel karakterli
sorular ile elde edilmistir.

Dilci (2019) ¢alismasinda, DIJITANALIZ Tekniginin gegerlilik calismasina
iliskin faktor analizi i¢in teknigin KMO degeri .94; barlett testi .00 (p<.01); aciklanan
varyans %64,7 olarak saptanmistir. Dogrulayici faktor analizi sonucunda maddeler arasi
uyum indeksi Ki-kare degeri (x2=756.20, N=450, sd=278, p=0.00) diizeyinde anlamli
oldugu gorulirken; RMSEA: 0.075, SRMR: 0.14, GFI: 0.87, AGFI: 0.91, CFI:0.98,
IF1:0.98, NFI: 0.093; x2/ df=2.78 seklinde goriilmiistiir. Ol¢egin Cronbach alfa (a) i¢

tutarlik katsayis1 .976 olarak bulunmustur.

3.3.1. Dijitanaliz Teknigi

Dijitanaliz Teknigi, dijital bagimlilik ve dijital temas siirelerinin 6l¢iildigii bir
teknik olmakla beraber bireysel ve kurumsal raporlar1 yapay zeka temelli algo-ritmik bir
sistemtir. Neden, sonu¢ ve ¢ozliim Onerileri bilesenleriyle, bireysel ya da kurumsal
raporlama olarak da sonug verirken; diger yandan da 5 faktoriyel boyut {izerinden bireye
0zgli akademik ve davranigsal sorunlara doniik veriler saglamaktadir. S6z konusu

teknikte elde edilen veriler analiz edilmektedir (dijitanaliz.com, 2020).

3.3.1.1. Dijitanaliz Teknigi Neyi Amaglar
1. Dijjitallesmenin getirecegi sorunlarin oniine dnleyici bir sistemle yaklasmak,
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Dijital nesneleri bilingli, saglikli ve amaca doniik dogru kullanimina rehberlik etmek,
Akademik basarisizliklar ve pedagojik sorunlarin 6niine gegmek,

Dijital okur-yazarlik yetkinligi kazandirmak,

Dijital bagimlilikla ilgili tespit ve tedaviye doniik pratik bilgiler vermek,
Dijital/elektronik bagimlilikla miicadele etmek,

Gelisen ve degisen yasama uyum saglamak,

Dikkat eksikligi ve zaman kaybini 6nlemek,

© © N o g bk~ DN

Cesitli psikosomatik rahatsizliklarin 6niine gegmek,

[EEN
o

. Ders basarisini artirmak,

[EEY
[EEY

. Kisisel ruh sagligini1 bozucu zararl etkilesimden kurtarmak,

[EEN
N

. Yasam kalitesini artirmak,

[EEN
w

lletisimsizligin ~ getirdigi yikict etkilerden kurtararak anti sosyal fobik
rahatsizliklardan uzaklastirmak,

14. Dijital bagimliligin getirecegi yikimlarin Oniline gecerek Ozelde bireye genelde
topluma saglikli yasam ve mutluluk saglamak, DEHB olarak bilinen sanal
etkilesimin biling alt1 etkisini azaltarak sinir kas sistemi koordinasyonuna daha etkin
ve kaliteli ileti saglamak,

15. Tespit edilen bagimlilik diizeyine gore teshis ve pratik tedavi yontemleri gelistirmek.

3.4. Verilerin Analizi

Calismada elde edilen nicel verilerin analizde sistem igerisinde uygun betimsel
ve Kkestirimsel istatistiklerinde kullanildig1 Dijitanaliz Teknigi istatistik paket programi
elektronik ortamda algo-ritmik bir sistemle gergeklestirilmistir. Diger taraftan nitel
veriler ise frekans analizi ve sdylem ¢6ziimlemesi esliginde frekans grafigi esliginde

analiz edilmistir.
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BOLUM IV

4. BULGULAR VE YORUM

Bu bélimde, Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerin dijital yasam
temas aligkanliklart durumu arastirmanin alt problemleri dogrultusunda agiklanmuistir.
Nicel bulgular, bagimsiz degiskenlere gore tablolar halinde gosterilmis ve
yorumlanmustir. Nitel bulgular ise tema ve kategorileri ile birlikte tablolar halinde

gosterilmis ve yorumlanmaistir.

DIJITANALIZ Teknigi ile elde edilen nicel karakterli verilerin analiz sonuglar
““Nicel Bulgular ve Yorum’ baglig1 altinda ortaya konulurken, yari yapilandirilmis
goriisme formu ile elde edilen nitel karakterli verilerin betimsel analiz sonuglart ise

““Nitel Bulgular ve Yorum’’ baslig1 altinda ortaya konulmustur.

Hem nicel hem de nitel ¢alismalar i¢in Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan toplam
550 kiz 6grenci ile galisiimigtir. Bu 8grenciler *‘On Lisans ve Lisans’’ diizeyinde grenim
gormektedir. Bu Ogrencilerin yas araligi ise 18-24 yas araliginda degiskenlik
gostermektedir.

4.1. Nicel Bulgular ve Yorum

Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerin ortalama dijital yasam siiresi,
siklikla hangi dijital mecralarda zaman gegirdikleri, hangi dijital mecrada ortalama ne
kadar zaman gegcirdikleri gibi durumlar incelenirken Dilci (2019) tarafindan hazirlanan,
“DIJITANALIZ Teknigi>> olarak bilinen nicel karakterli bir teknik kullamlmustir.
Teknik, Kredi ve Yurtlar Kurumu Sivas yurtlarinda kalan 400 kiz 6grenciye

uygulanmistir.

4.1.1. ““Kiz ogrencilerin dijital yasam siiresi ortalama ne kadardir?”’ alt
problemine iliskin bulgular
Arastirmada elde edilen toplam dijital yasam siiresi ve bunun kisi bas1 ortalamasi

Tablo 2’de dakika cinsinden gdsterilmistir.
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Tablo 2. Kiz Ogrencilerin Dijital Yasam Siiresi Ortalamasi

Toplam Sure Kisi Bas1 Ortalama Siire Frekans  Yulzde
(dk) (dk) (%)
99340 248,35 400 100

Sonuglar incelendiginde 400 kiz 6grencinin toplam dijital yagam siiresinin 99340
dakika (1655,66 saat) oldugu goriilmistiir. Kisi bast ginlik ortalama dijital yasam siiresi
ise 248,35 dakikadir (yaklasik 4 saat 8 dakika). Bu siireden yola ¢ikilarak ilgili literatir
tarandiginda benzer ve farkli sonuglar elde edildigi goriilmiistiir. Ancak farkliliklarda
caligma grubunun cinsiyete gore dagilimi, yas ortalamasi gibi faktorler gdz 6niine
alimalidir.

Anderson (2001), “Internet Use Among College Students: An Exploratory Study”
adli ¢alismasinda, 6grencilerin giinliik ortalama internet kullanimimi 100 dakika (1 saat
40 dakika) olarak tespit etmistir. Aradaki siire farkinda bakildiginda, bu farklilagmanin
aragtirmalarin yapilmis oldugu zaman diliminden kaynaklandigi varsayilabilir. 2001
yilindaki internet ve akilli cihazlarin yaygiligi ile 2020 yilindaki internet ve akilli cihaz

yayginligi bu farkliligin en 6nemli nedenlerinden birisi konumundadir.

Batigiin ve Hasta (2010), ‘‘Internet Bagimlilig1: Yalmzlik ve Kisileraras: iliski
Tarzlar1 Agisindan Bir Degerlendirme’” adli ¢alismalarinda, 18-27 yas araliginda 213
bireyle calismiglardir. Bu bireylerin %14’iinii internet bagimlisi olarak tanimlamislar ve
bu bireylerin glinliik ortalama 2.17+0.70 saat (yaklasik 3 saat) internete bagli kaldiklarini
belirtmislerdir. Bu da haftada 15 saati askin bir siire internet basinda zaman gegirdikleri

anlamina gelmektedir.

Arslan ve Unal (2013), ““Egitim Fakiiltesi Ogrencilerinin Cep Telefonu Kullanim
Aliskanliklar1 ve Amaglarinin incelenmesi’’ adli ¢alismalarinda, 952 egitim fakiiltesi
Ogrencisiyle caligmig ve bu Ogrencilerin %43,5’inin giinliik ortalama 1 saatten az,
%32,9’unun 1-3 saat arasinda, %11,1’inin 3-5 saat arasinda ve %12,5’inin 5 saatten fazla

cep telefonu kullandigini tespit etmislerdir.

Dogan (2013), “‘Internet Bagimliligi Yaygmhigi® adli ¢alismasinda, 542 ergen
birey ile calismistir. Calistig1 orneklemin haftalik ortalama internet kullanim siiresinin
yaklasik 14 saat oldugunu belirtmistir, bu da giinliik ortalama 2 saate denk gelmektedir.

Internet bagimlis1 bireylerin haftalik ortalama internet kullanim siiresinin ise yaklasik 24
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saat oldugunu belirtmistir, bu da giinliik ortalama 3.5 saate denk gelmektedir. Bu sonug
iki caligma arasinda benzerlikler oldugunu gostermektedir.

Yilmaz, Sahin, Haseski ve Erol (2014), ‘‘Lise Ogrencilerinin internet Bagimlilik
Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere Gore Incelenmesi: Balikesir ili Ornegi’’ adh
calismalarinda, 2853 lise Ogrencisi ile ¢aligmiglardir. Bu 6grencilerin giinliik internet
kullanim stireleri su sekildedir: 2332’si 1-3 saat, 327’si 4-6 saat, 87’si 7-9 saat ve 107’si

10 saat ve Uzeri.

Giiglii (2015), *“Yasam Boyu Ogrenme Argiimam Olarak Teknoloji Bagimlilig
ve Yasama Yansimalari’’ adli ¢alismasinda, 486 lisan 6grencisi ile yaptig1 ¢alismada
Ogrencilerin giin icerisinde 34 liniin 0-1 saat arasinda, 80’inin 1-2 saat arasinda, 114’{iniin
2-3 saat arasinda ve 258’inin 3 ve daha fazla saat teknolojik iirlin kullandigini tespit
etmistir. Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerin gunluk 248,35 dakika
(vaklasik 4 saat 8 dakika), lisans Ggrencilerinin 258’inin gunlik 3 saat ve Uzerinde
teknolojik iirtin kullandig1 g6z Oniine alinirsa, bu acidan iki arastirmanin bulgulari

arasinda benzerlik vardir.

Yilmaz (2019), ‘‘Ortadgretim Kurumlarindaki Ogretmen ve Yéneticilerin Dijital
Bagimlilk Diizeylerinin incelenmesi: Ankara Ili Cankaya Ilgesi Ornegi’’ adli
calismasinda, 541 6gretmen ve yoneticiyle ¢alismis, 6gretmen ve yoneticilerin 166’sinin
0-1 saat, 190’m1n 2-3 saat, 136’siin 4-5 saat ve 49’unun 6 ve iizeri saat giinliik internet
kullandigin1 belirtmistir. Yas ortalamasinin daha yiiksek oldugu ¢alismada ¢ogunluk 3
saatin altinda giinliik internet kullanmaktadir ve bu yoniiyle iki ¢alisma birbirinden

ayrilmaktadir.

Yengin (2019), ‘‘Teknoloji Bagimliligi Olarak Dijital Bagimlilik’” adli
caligmasinda, bireyleri ‘‘bagli, bagimli ve tek-tip’> olmak iizere iice ayirmistir. Bu
bireylerden bagl tiplerin giinliik 0-4 saat, bagimli bireylerin 4-8 saat, tek-tip bireylerin
ise 8-16 saat dijital mecralarda zaman ge¢irdigini ifade etmistir. Bu 0lciite gore Kredi ve
Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerin ortalamasi bagimli bireye kategorisine

girmektedir.
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4.1.2. “Kiz ogrenciler sikhkla hangi dijital mecrada zaman

gecirmektedirler?’’ alt problemine iliskin bulgular

Arastirmada elde edilen sonuclara gore, kiz 6grencilerin siklikla hangi dijital
mecrada zaman gegirdikleri dakika cinsinden grafigi Sekil 1°de, yuzde cinsinden grafigi

ise Sekil 2°de gosterilmistir.
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Arastirmada elde edilen sonuglara gore, kiz 6grencilerin siklikla hangi dijital
mecrada zaman gecirdikleri dakika ve yiizde cinsinden olmak {izere birlikte Tablo 3°te
gosterilmistir.

Tablo 3. Kiz Ogrencilerin Siklikla Zaman Gegirdigi Dijital Mecralar

Dijital Mecra Temas Edilen Sire Toplam Siire icerisindeki
(dk) Oram (%)
Instagram 32998 33,21
Youtube 30899 31,10
Diger 14119 14,21
Televizyon 7867 7,91
Oyun 6223 6,26
Twitter 5441 5,47
Facebook 1793 1,80

Tablo 3’te yer alan, kiz 6grencilerin siklikla zaman gecirdigi dijital mecralar en
fazla zaman gegirilenden en az zaman gegirilene su sekilde siralanmaktadir: Instagram
(32998 dakika), Youtube (30899 dakika), diger mecralar (aligveris siteleri, bankacilik
islemleri vb.) (14119 dakika), Televizyon (7867 dakika), Oyun (6223 dakika), Twitter
(5441 dakika) ve Facebook (1793 dakika).

Dijital mecralarin yiizdelik olarak en sik kullanilandan en az kullanilana gore
siralanisi ise su sekildedir: %33,21 Instagram, %31,10 Youtube, %14,21 diger mecralar,
%7,91 Televizyon, %6,26 Oyun, %5,47 Twitter ve %1,80 Facebook.

Solmaz vd. (2013), ‘‘Internet ve Sosyal Medya Kullanimi Uzerine Bir
Uygulama’ adli ¢alismalarinda 500 {iniversite Ogrencisiyle calismislardir. Bu
ogrencilerin dijital mecralarda harcadiklar1 siireleri arastirmiglar ve su verileri elde
etmislerdir: %28’1 1 saatten az, %50,4’ii 1-3 saat arasinda, %15,4’ii 4-6 saat arasinda
dijital mecralarda zaman harcamaktadir. Bu verilere bakilarak iki arastirmanin benzer

bulgular icerdigi soylenebilir.

Aksel (2018), “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilig1 ile Oz Denetim
ve Sosyal Egilimleri Arasindaki Iliskinin Incelenmesi’’ adli ¢alismasinda, 157 ortaokul
Ogrencisi ile calismis ve Ogrencilerin 77’sinin giinliik 1 saatten az, 48’inin 1-2 saat
arasinda, 32’sinin ise 2 saatten fazla dijital oyun oynadigini saptamistir. Yasca daha

blyuk olan Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz dgrencilerinin ise toplam dijital oyun
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oynama siiresi 6223 dakikadir. Bu siire bir kiz 0grencinin giinliik ortalama 15,55

dakikasini dijital oyunlara ayirdigini gostermektedir.

Giivendi, Demir ve Keskin (2019), ‘‘Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun
Bagimliligi ve Saldirganlik’ adli c¢aligmalarinda, 279 ortaokul Ogrencisiyle
calismiglardir. Bu 6grencilerin 103’linlin giinliik ortalama 1 saat, 77’sinin 1-2 saat ve
99’unun 2 saat {izeri oyun oynadiklarini tespit etmislerdir. Bu stire giinliik ortalama 15,55
dakika dijital oyun oynayan Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilere gore
farklilik gostermektedir. Bu farkliligin nedeni cinsiyet ve yas degiskenleri ile

aciklanabilir.

Katilimcilarin daha ¢ok hangi dijital mecra ile temas halinde olduklarinin yiizdelik

oranlarinin grafigi Sekil 3°te gosterilmistir.
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Ayrica katilimcilarin daha ¢ok hangi dijital mecra ile temas halinde olduklarinin

yiuzdelik oranlar1 Tablo 4’te de gosterilmistir.
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Tablo 4. Temas Edilen Dijital Mecralara Gore Dagilim Y uzdeleri

Dijital Mecra Temas Yizdesi (%)
Instagram 84,59
Youtube 75,08
Diger 28,19
Televizyon 27,21
Oyun 19,01
Twitter 18,68
Facebook 16,06

Tablo 4’te goriildiigii tizere Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grenciler en
cok %84,59’luk oranla Instagram ile temas halindedir. Onu takip eden dijital mecralar ise
su sekildedir: %75,08 Youtube, 28,19 diger mecralar, %27,21 Televizyon, %19,01 Oyun,
%18,68 Twitter ve %16,06 Facebook.

Solmaz vd. (2013), ‘‘Internet ve Sosyal Medya Kullanimi Uzerine Bir
Uygulama’ adli caligmalarinda 500 iiniversite Ogrencisiyle calismislardir. Bu
ogrencilerin %97,6’smin (f=488) dijital mecralar aktif olarak kullandiklarini tespit
etmislerdir. Bu kullanicilarinda %79 unun Facebook, %16,4’{iniin Twitter, %4,6’sinin ise

diger mecralar1 tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Arslan ve Unal (2013), “‘Egitim Fakiiltesi Ogrencilerinin Cep Telefonu Kullanim
Aliskanliklar1 ve Amaglarinin Incelenmesi>’ adli ¢alismalarinda, 952 egitim fakiiltesi
ogrencisiyle calismis ve bu ogrencilerin cep telefonu kullanim amaglarini su sekilde
siralamiglardir: %70,1 konusma amagli, %75,2 mesaj alma/gonderme amagli, %6,8 oyun
oynama amagli, %24,5 fotograf/kamera amagli, %43,1 miizik dinlemek amagli ve %51,3

internet kullanimi1 amagli.

Dogan (2013), ‘‘Internet Bagimliligi Yaygmhigi> adli ¢alismasinda, 542 ergen
birey ile calismistir. Bu ¢alismada 6rneklem grubunu 3’e ayirmistir; internet bagimlisi
olmayan, risk grubu ve internet bagimlisi. Bu ii¢ grubu birlestirip genele bakildiginda
ergen bireylerin internet kullanim amaglari su sekilde siralanmaktadir: %22,8 6dev, %11
film, %5,3 chat, %12,3 oyun, %37,1 sosyal paylasim, %6,2 web, %0,2 aligveris, %35,1
diger. Bu verilerden ergen bireylerin %42,4 sosyal paylasim ve chat, %12,3 oyun ve %11
film i¢in internet kullandiklar1i goz Oniline alinirsa arastirmalarin benzer bulgular

icerdikleri soylenebilir.
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Yilmaz vd. (2014), <‘Lise Ogrencilerinin Internet Bagimlilik Diizeylerinin Cesitli
Degiskenlere Gore Incelenmesi: Balikesir li Ornegi’’ adli calismalarinda, 2853 lise
Ogrencisinin 914 liniin 6dev/arastirma, 77’sinin sohbet, 1141’inin sosyal aglar, 84 iiniin
haber, 292’sinin miizik/film, 231’inin oyun ve 114’{iniin web’te sorf amagh internet
kullandigini tespit etmislerdir. Bu durumda &grencilerin %42,69°u sohbet ve sosyal ag,
%10,23’1 mizik/film ve %8,09’u oyun amagh interneti kullanmaktadir. Bu veriler

dogrultusunda iki aragtirma benzer bulgular igermektedir.

Yilmaz (2019), <‘Ortadgretim Kurumlarindaki Ogretmen ve Yoneticilerin Dijital
Bagimlilik Diizeylerinin Incelenmesi: Ankara ili Cankaya Ilcesi Ormegi” adli
calismasinda, 541 dgretmen ve yoneticiyle calismistir. Ogretmen ve yoneticilerin 212si
oyun oynamak amagli, 395’1 6dev/ders amacli, 437’si haber takibi amagli, 450°si sosyal
iletisim amacli, 354’1 alisveris/banka islemleri amacli, 288’1 miizik/video/film amacli ve
81’1 diger amaglarla dijital araclar1 kullanmaktadir. Bu verilerden yola ¢ikilarak 6gretmen
ve yoneticilerin %39,11°nin oyun oynamak amaciyla, %83,17’sinni sosyal iletisim
amaciyla, %53,23’liniin miizik/video/film amaciyla dijital araclart kullandiklar
sOylenebilir. Bu oranlara bakilarak iki ¢aligma arasinda benzer bulgular elde edildigi de
sOylenebilir. Yilmaz (2019), ¢alismasinda bireylerin hangi sosyal mecralari kullandigina
da yer vermistir. Bu veriler incelendiginde 6gretmen ve yoneticilerin %77,26’sinin
Facebook, %42,69’u Twitter, %65,80°1 Instagram ve %27,35’inin ise diger mecralari
kullandig1 saptanmistir. Bu bulgulardaki farklilagsmanin nedeni olarak ise yas ve cinsiyet

degiskenleri ele alinabilir.

4.1.3. *“‘Kiz 6grencilerin dijital mecrada kalma siirelerinin mecra tiiriine gore

aritmetik ortalamasi nedir?’’ alt problemine iliskin bulgular

Arastirmada elde edilen sonuclara gore, kiz 6grencilerin dijital mecrada kalma
stirelerinin mecra tlirline gore aritmetik ortalamasi dakika cinsinden Tablo 5’te

gosterilmistir.
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Tablo 5. Kiz Ogrencilerin Dijital Mecrada Kalma Siirelerinin Mecra

Tiiriine Gore Aritmetik Ortalamalari

Dijital Mecra Temas Edilen Sire Ortalama Gegirilen Sire

(dk) (dKk)
Instagram 32998 82,49
Youtube 30899 77,24
Diger 14119 35,29
Televizyon 7867 19,66
Oyun 6223 15,55
Twitter 5441 13,6
Facebook 1793 4,48

Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerin dijital mecralarda gegirdikleri
ortalama stre en fazla zaman gegcirilenden dijital mecradan en az zaman gegcirilen dijital
mecraya su sekilde siralanmigtir: Instagram (82,49 dakika), Youtube (77,24 dakika), diger
mecralar (35,29 dakika), Televizyon (19,66 dakika), Oyun (15,55 dakika), Twitter (13,6
dakika) ve son olarak Facebook (4,48 dakika).

4.2. Nitel Bulgular ve Yorum

Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerinin neden dijital mecralarda
olduklari, dijital temas sonucunda akademik basarilarinin nasil etkilendigi, dijital yasam
aliskanliklariin giindelik yagamlarini nasil etkiledigi gibi konulardaki gortislerini alirken
yar1 yapilandirtlmig goriisme formu kullanilmigtir. Sivas Kredi ve Yurtlar Kurumunda

kalan 150 kiz 6grenciyle goriistilmuistiir.

4.2.1. “Kiz ogrenciler neden dijital mecrada zaman gecirmektedir?’’ alt
problemine iliskin bulgular

Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerin ‘‘Kiz 6grenciler neden dijital
mecrada zaman gecirmektedir?’’ sorusuna iligkin goriisleri 3 ana baslik altinda
toplanmistir. Bu 3 ana baglik eglence, arastirma/is ve giindemi takip temalaridir. Temaya

iliskin 6grenci gortisleri Tablo 6’da gdsterilmistir.
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Tablo 6. “‘Kiz 6grenciler neden dijital mecrada zaman gecirmektedir?”’

Sorusuna Yonelik Ogrenci Goriisleri

Tema Kategoriler  Goriisler Frekans  Ylzde
(%)
< Eglence Sosyal aglarda gezinmek icin 89 30,27
£ Video/film izlemek igin 55 18,71
c=; a Paylagim yapmak i¢in 23 7,82
X3 Oyun oynamak icin 17 5,78
g ) Gundemi Gilindemdeki geligsmeleri takip etmek 83 28,23
23  Takip icin
(4]
= Arastirma/ls ~ Akademik ve giindelik arastirmalar 27 9,19
0 yapmak i¢in
Toplam 294 100

Tablo 6’da goriildiigii iizere dijital mecralart kullanim nedenleri arasinda en
yiiksek frekanstaki goriisler eglence (f=184) kategorisi altinda toplanmistir. Bu kategori
altindaki en yaygin goriis ise sosyal aglarda gezinmek i¢in (f=89, %30,7) goriistidiir. Ayni
baslik altinda bu goriisii video/film izlemek icin (f=55, %18,71), paylasim yapmak icin
(f=23, %7,82) ve oyun oynamak igin (f=17, %5,78) gortisleri takip etmektedir. Eglence
kategorisini ise guindemi takip (f=83, %28,23) ve arastirma/is (f=27, %9,19) kategorileri
takip etmektedir.

Katilimeilarin goriislerinin kategorilere gore yiizdelik olarak dagilimi ise su

sekildedir; %62,58 eglence, %28,23 gundemi takip ve %9,19 arastirma/is.

Eglence amagli olarak dijital mecralarda oldugunu belirten katilimcilardan

bazilar bireysel goriismelerde sunlar1 sOylemistir;

“‘Dijital mecralarla giin icerisinde 5 saat belki de daha fazla temas halindeyim.
“Neden dijital mecralarda zaman geciriyorum?’’ bunun sebebini ¢ogu zaman
bende tam olarak bilmiyorum. Ciinkii telefonu elime aldiktan sonra birakmak
istemiyorum. Yogun olarak Instagram ve Twitter kullaniyorum ancak bazen sirf
vakit gecirebilmek icin aym gonderileri baktigim bile oluyor. Bu mecralarda
olmamin en biiyiik sebebi gercekten de hos vakit gecirmek olabilir. Bazen de
dijital ortamdaki kayguy ger¢ek hayattaki kaygiya tercih ettigim igin dijital

mecralardan ayrilmak istemedigim oluyor.”” (K120)
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“Yogun bir Twitter kullanicistyim, bu yiizden sosyal aglarda gezinmek,
paylasimda bulunmak icin dijital mecralardayim diyebilirim. Giinde ortalama 5
saatimi dijital mecralarla temas halinde geciriyorum. Vaktin nasil gec¢tigini
anlamadigim gibi kendimi bakmaktan da alikoyamiyorum, bana gore bu bir

hastalik.”” (K54)

“Bana gore dijital yasam artik olagan yasantimiz. Neden buradayiz diye ekstra
sebepler aramamiz gerekmiyor her animizda zaten dijital yasamla i¢ iceyiz. Ben
dijital mecralart oyun oynamak, Youtube videolar: izlemek, sosyal medya
hesaplarimla gezinmek ve paylasim yapmak gibi bir¢ok sebeple kullantyorum.
Tabii ki bunlarla da simirl kalmyyor, giindemi takip etmek, odevierimi yapmak,

aligverig yapmak gibi bir¢ok nedeni daha var.”” (K89)

Arastirma/is  amacghi olarak dijital mecralarda bulunduklarin1 sdyleyen

katilimcilardan olan K57 sunlart sdylemistir;

“Etrafimdaki insanlarla kiyaslayinca dijital mecralarla ¢ok temas igerisinde olan
birisi oldugumu diisiinmiiyorum. Instagram hesabim var arada ona bakarim onun
disinda dijital mecralart arastirma ve oddevler igin kullanan birisiyim. Son
zamanlarda Youtube iizerinde konu anlatimlar: olduk¢a yayginlasti bende oradan

ders videolari izliyorum, odevlerim i¢in arastirma yapiyorum.’’ (K57)

Dijital mecralar1 gindemi takip etmek amaciyla kullanan katilimcilardan

bazilarinin goriisleri ise su yondedir;

“Dijital mecralarda sadece giindemi takip etmek i¢in bulunuyorum desem yanlig
olmaz. Oyun oynamam, yogun olarak sosyal aglarda takilmam, Youtube videolari
falanda istemem. Instagram hesabim var orayi dahi giindemi takip etmek i¢in
kullaniyorum desem yeridir. Insanlar ne paylasmis, hayatlarinda neler oluyor,
tilkede ne tiir gelismeler oluyor bunlar: takip edebilmek icin gunde 1-1.5 saat

dijital mecralarda zaman geciriyorum.’” (K4)

“Dijital mecralar benim i¢in her an her seyden haberdar olmak anlamina geliyor.
Giiniimiin biiyiik kismini dijital mecralarda gegiriyorum desem yeridir. Yogun bir
Instagram  kullanmicisyyim,  giiniim  gercekten bu uygulamada gegiyor.

Arkadaglarimi, sevdigim tinliileri takip ediyorum, giin icerisinde de takip ettigim
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kisiler hayatlarindaki gelismeleri takip edebilmek icin siirekli Instagram dayim
diyebilir. Giin i¢erisinde ayni seyleri gordiigiimde ¢ok oluyor diyebilirim.”” (K73)

4.2.2. “Kiz ogrenciler dijital temas sonucu akademik basarilarinin

etkilendigini diisiinmekte midir? Neden?’’ alt problemine iliskin bulgular

Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerin ‘‘Kiz 6grenciler dijital temas
sonucu akademik basarilarimin etkilendigini diisiinmekte midir? Neden?’’ sorusuna
iligkin goriisleri 3 ana baglik altinda toplanmistir. Bu 3 ana bagslik etkiler, etkilemez ve

notr temalaridir. Temaya iliskin 6grenci goriisleri Tablo 7°de gdsterilmistir.

Tablo 7. Dijital Temasin Akademik Basariya Etkisine Yénelik Ogrenci

Goriisleri
Tema Kategoriler Goriisler Frekans  Yuzde
(%)

o Etkiler Akademik basarimi olumlu yo6nde 30 20
5.2 etkiler
§ E % Akademik basarimi olumsuz yonde 53 35,33
238 etkiler
8 % § NoOtr Dijital temas ile akademik basari 34 22,67
5 S arasinda bir bag yoktur

Etkilemez = Akademik basarimi etkilemez 33 22
Toplam 150 100

Tablo 7°de goriildiigii lizere dijital temasin akademik basar1 tizerindeki etkisi
konusunda en yaygin goriisler etkiler (f=83, %55,33) kategorisindedir. Bu kategoriyi
sirastyla notr (f=34, %22,67) ve etkilemez (f=33, %22) kategorileri takip etmektedir.
Dijital temasin akademik basariya etkisi konusunda kiz 6grenciler arasinda en yaygin
goriis akademik basarimi olumsuz yonde etkilemektedir (f=53, %35,33) goriisiidiir. Bu
goriisii de sirasiyla dijital temas ile akademik basart arasinda bir bag yoktur (f=34,
%22,67), akademik basarimi etkilemez (f=33 %22) ve akademik basarimi olumlu yéonde
etkiler (f=30, %20) goriisleri takip etmektedir.

Katilimcilarin ¢ogu dijital temas sonucunda akademik basarilarinin etkiledigini
diistinmektedir. En yiiksek frekansa sahip olan etkiler kategorisi hakkindaki bazi goriisler
su sekildedir;

“‘Her giin dijital mecralarla temas halindeyim. Glinde 5 saatten fazla zamanim:

telefonda geciriyorumdur. Bu slreyi azaltmak istiyorum ancak bir kendime bir
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smir koyamiyorum. Telefonla bu kadar ¢ok ugrasinca dogal olarak okuldaki
basarimi da olumsuz etkiliyor.”” (K44)

““Ben interneti yogun olarak arastirma ve ddevler icin kullanan birisiyim. Bu
vonden akademik basarimi da olumlu yonde etkiledigini diistintiyorum. Sosyal
medya kullanirim ancak bu konuda da simirlarim vardir, bos zamanlarimda girip
¢ok uzun zamanlar gegirmeden ¢itkmaya ¢alisirim.”” (K61)

“Kesinlikle basarimi olumsuz yonde etkiliyor. Giintimiin biiyiik kismi telefon
karsisinda gegiyor. Sosyal aglarda geziniyorum, oyun oynuyorum. Zaten oyuna
basladigim zaman zamanin nasil gegtiginin farkinda bile olmuyorum. Tabii bunun

sonucunda édevlerimi erteliyorum ve ders ¢alisamiyorum.’’ (K71)

Katilimcilar arasindan dijital temasin akademik basarty1 etkilemedigini de
diisinenlerin gortsleri, etkilemez kategorisi altinda toplanmistir. Bu yonde goriis bildiren

K16 sunlar1 sdylemistir;

“Telefonumda hi¢ oyun yok. Instagram, Twitter gibi uygulamalari siklikla
kullanirim.  Ancak bunlarin  kesinlikle akademik basarimi etkiledigini
diistinmiiyorum ¢tinkii iki isi aym anda yapmiyorum. Mesela ders ¢alismam
gereken bir anda sosyal medyalara girmem bu yiizden de dijital temasin basarimi

etkiledigini diigiinmiiyorum. Belki de benim kontroliim sayesinde oyledir.”’ (K16)

Dijital temas ile akademik basar1 arasinda hicbir bagin olmadigini diisiinenlerin
gorsleri ise notr kategorisi altinda toplanmistir. Katilimcilarin goriislerinden bazilar

sunlardir;

“Dijital temasin kisiler arast iletigimi azalttigim diisiintiyorum ancak akademik
basariyla arasinda highir bag oldugunu diisiinmiiyorum. Ben video izlemek
istedigim zaman Youtube’a giriyorum ya da glindemi takip etmek istersem
haberlere bakiyorum ancak ders c¢alismak istedigimde bunlar bana engel
olmuyor, oturup dersimi ¢alistyorum. Bu yiizden aralarinda bir bag oldugunu

diistinmiiyorum.’’ (K98)

“Normal hayatta yapacak bir sey bulamadigimda sanal alemin igerisine
giriyorum diyebilirim. Genellikle Youtube ve Instagram ‘da zaman gegiriyorum.

Ancak ders ¢alismam ya da 6dev yapmam gerektiginde igim o oluyor ve buralara
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girme ihtiyact hissetmiyorum. Acik¢ast dijital mecralar benim basarimi ne

olumsuz yénde ne de olumlu yonde etkilemiyor.”” (K69)

4.2.3. “Dijital yasam kiz 6grencilerinin giindelik yasamini etkilemekte
midir? Hangi yonde etkilemektedir? Neden?’’ alt problemine iliskin bulgular
Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz ogrencilerin ‘‘Dijital yasam kiz
ogrencilerinin giindelik yasamini etkilemekte midir? Hangi yonde etkilemektedir?
Neden?’’ sorusuna iliskin goriisleri 2 ana baslik altinda toplanmistir. Bu 2 ana baslik

olumlu etki ve olumsuz etkidir. Temaya iliskin 6grenci goriisleri Tablo 8de gosterilmistir.

Tablo 8. Dijital Temasin Giindelik Yasama Etkisine Yonelik Ogrenci

Goriisleri

Tema  Kategoriler Goriisler Frekans Yuzde

(%)

Olumsuz  Gin igerisinde diger islerimi aksatmama 60 22,39

g g Etki yol agar

2 S Aile ve ¢evreyle iletisimi azaltir 46 17,16
g S'% Sagligima zarar verir 45 16,79

% = % Sosyal becerileri azaltir 23 8,58
= 'dé Olumlu Etki  Sosyal becerileri artirir 47 17,54
A 3 Giizel vakit gegirmemi saglar 40 14,93

Aile ve gevreyle iletisimi artirir 7 2,61

Toplam 268 100

Tablo 8’de dijital temassin giindelik yasama etkisi konusunda olumsuz etki
(f=174, %64,92) ve olumlu etki (f=94, %35,08) kategorileri gosterilmistir. Kiz 6grenciler
arasindaki en yaygin goriis ise olumsuz etki kategorisindeki giin icerisinde diger islerimi
aksatmama yol agardwr (f=60, %22,39). Bu goriisleri ayni kategoride sirasiyla su goriisler
takip etmektedir: aile ve gevreyle iletisimi azaltir (f=46, %17,16), sagligima zarar verir
(f=45, %16,79) ve sosyal becerileri azaltir (f=23, %8,58). Olumlu etki kategorisinde ise
en yaygin goriis sosyal becerileri artirir (f=47, %17,54) goristdir. Aym kategori
icerisinde bu goriisii sirasiyla su goriisler takip etmektedir: giizel vakit gecirmemi saglar
(f=40 %14,93), aile ve ¢evreyle iletisimi artirtr (f=7, %2,61).

Katilimcilarin  biiytik ¢ogunlugu dijital temasin hayatlarin1 olumsuz ydnde
etkilendigini diisiinmektedir. Bu diisiinceler olumsuz etki kategorisi altinda toplanmustir.

Bu goriisteki katilimcilarin bazilan diisiincelerini su sekilde ifade etmislerdir;

69



“‘Sanal alemde ¢ok fazla zaman geciriyorum diyebiliyorum. Genellikle sosyal
aglarda gezinirim. Bu durum beni kendine baglamis gibi, disaridan kimseyle
gergek iletisime ge¢meme gerek kalmiyor herkes zaten bu sanal alemde gibi
hissediyorum. Ancak bazen oda arkadaslarimdan bile uzaklastigimi
hissediyorum. Bu yiizden hayatima en biiyiik etkisi beni asosyallestirmesi
olabilir.”” (K56)

“Hayatim telefonla geciyor. Sosyal aglara giriyorum, video izliyorum, oyun
oynuyorum, kisaca ne ihtiyacim varsa telefondan karsiliyorum. Bu durum
cevreyle olan iletisimimi de baya azaltryor. Aslinda vaktim glzel geciyor ama
artik kendimi bagimli gibi hissetmeye basladim. Bu oyunlar, sosyal aglar kendine
bagliyor resmen beni, her giin girmesem hayatimda bir seyler eksik gibi oluyor.
Ayrica saglhigima da zarar verdigini diistintiyorum.’” (K78)

“‘Giintimiin neredeyse yarisini sosyal aglarda gegiriyorum. Saatlerce Youtube
videolart izliyorum, sosyal medyada geziniyorum. Neredeyse tiim sosyal aglar
kullanirim zaten. Aktif bir kullanici oldugum icin dig diinyadan tamamen
koptugum dahi olabiliyor. Ailemle, arkadaslarimla iletigimim minimuma iniyor,
glinliik yapacagim islerim aksiyor. Psikolojimi bozuyor desem bile abartmuis
olmam.’’ (K15)

“Olumsuz bir etkisi oldugunun farkindayim ancak bunun oniine gecemiyorum.
Saatlerce kipirdamadan telefon kullandigim icin goziim, basim, sirtim agriyor,
yapacagim igleri unutuyorum, arkadaslarimda bu durumuma ¢ok kiziyor. Sosyal
aglart da aktif olarak kullantyorum ancak kendimi Youtube videolarindan
alikoyamiyorum diyebilivim. Sag tarafta ¢ikan su videoya da bakayim derken
gunum o ekramin karsisinda bitiyor.”” (K144)

Katilimeilarin - bazilar1 ise dijital temasm hayatlarint olumlu etkiledigini
diiginmektedir. Bu goriigler ise olumlu etki kategorisi altinda toplanmistir. Bu

katilimcilarin goriislerinden bazilari ise sunlardir;

“Dijital yasam benim hayatim. Giiniimiin biiyiik kismint burada gegiriyorum ve
bu bana mutlu hissettiviyor. Insanlarla iletisim kurarken daha rahat

hissediyorum. Bana guvenli bir yasam sunuyor.’” (K89)

“Dijital yagam ¢agin bir getirisi ve bence olumsuz bir getiri degil. Bence dis

diinyada insanlarla etkilesim kuramayan insanlar buradan rahatlikla arkadas
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edinebiliyor ve kendilerini iletisim konusunda gelistirebiliyor. Ben sosyal aglarin
yaninda ‘‘Discord’’ diye bir uygulama kullaniyorum. Bu uygulama sayesinde
kisilerin canli yayinlarina katilabiliyorum. Vaktimin gayet giizel ge¢cmesini

saglhyor diyebilirim.”” (K90)
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BOLUM V

5. SONUC VE ONERILER

Arastirmanin bu béliimiinde, nicel ve nitel verilerin analiziyle ortaya ¢ikan
sonuclar ile bireylere ve arastirmacilara yonelik oneriler yer almaktadir.
5.1. Sonuglar

» Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerin dijital yasam siirelerinin
ortalama ne kadar oldugu birinci alt problemde incelenmistir. 400 kiz 6grencinin
giinliik toplam dijital yasam siiresi 99340 dakika olarak tespit edilmistir. Ogrenci
basina diisen giinliik ortalama dijital yasam s(resi ise 248,35 dakika (yaklasik 4
saat 8 dakika) olarak tespit edilmistir. ilgili literatiire bakildiginda benzer ve farkli
sonuglarin elde edildigi goriilmektedir. Giiglii (2015) lisans 6grencileri ile ilgili
yapmis oldugu calismasinda 6grencilerin %53 tintin gunlik ortalama 3 saat
iizerinde dijital yasamla temas halinde olduklarini saptamistir. Ayni sekilde
Arslan ve Unal (2013), Dogan (2013), Yengin (2019) calismalarinda benzer
sonuclar elde etmislerdir. Yilmaz vd. (2014), Yilmaz (2019), Batigiin ve
Hasta’nin (2010) c¢alismalarinda ise veriler arasinda kiiglik farklilasma
goriilmektedir. Bu farklilasmanin temel nedeni olarak ise ¢alisma grubunun yas
arali1 goze ¢arpmaktadir.

» Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerinin siklikla hangi dijital
mecralarda zaman gegirdikleri ikinci alt problemde incelenmistir. Bu alt
problemde kiz 6grencilerin hangi dijital mecrada zaman gecirdikleri dakika ve
yuzde olarak hem grafik hem de tablo seklinde gosterilmistir. Dakikalar ve
yuzdelik dilimler g6z o©niine alindiginda kiz Ogrencilerin  zamanlarinin
%33,21’inde Instagram (32998 dakika) ile temas halinde oldugu oldugu
goriilmiistiir. Instagram’1 ise sirasiyla %31,10 Youtube (30899 dakika), %14,21
diger mecralar (14119 dakika), %7,91 Televizyon (7867 dakika), %6,26 Oyun
(6223 dakika), %5,47 Twitter (5441 dakika) ve %1,80 ile Facebook (1793 dakika)
takip etmektedir. Literatiire bakildiginda Yilmaz vd. (2014), Dogan’in (2013),
Arslan ve Unal (2013)’iin benzer sonuglar elde ettikleri goriilmiistiir. Ancak
Solmaz vd. (2013) ile Yilmaz (2019) ulastig1 sonuglar farklilagsma gostermektedir.
Solmaz vd. (2013) goére en ¢ok kullanilan dijital mecra Facebook’tur.

Arastirmanin 7 sene oOnce yapilmis olmasi ve o giinden bugiline Instagram,
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Youtube ve Twitter’in gosterdigi gelisim bu farklilia neden olmus olabilir.
Yilmaz (2019)’a gore de yine en ¢ok kullanilan dijital mecra Facebook’tur. Bu
arastirmada da katilimcilarin ortalama yas diizeyinin, Kredi ve Yurtlar
Kurumunda kalan kiz 6grencilerinin ortalama yas diizeyinden belirle diizeyle
farklilagiyor olmasi, sonuglarinda farklilasmasina yol agmais olabilir.

Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerinin dijital mecralarda kalma
siirelerinin mecra tiirline gore aritmetik ortalamasi tiglincii alt problemde
incelenmistir. Kiz 6grencilerin dijital mecralardaki giinliik ortalama siirelerinde
de ikinci alt problemin sonucu dogrultusunda ilk sirada Instagram (82,49 dakika)
yer almaktadir. Yine ikinci alt problemin sonuglarina paralel olarak Instagram’:
sirastyla Youtube (77,24 dakika), diger mecralar (35,29 dakika), Televizyon
(19,66 dakika), Oyun (15,55 dakika), Twitter (13,6 dakika) ve Facebook (4,48
dakika) takip etmektedir.

Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerin neden dijital mecralarda
olduklar1 dérdiincii alt problemde incelenmistir. Elde edilen goriisler 3 kategori
altinda toplanmistir. Bu kategoriler eglence, arastirma/is ve giindemi takiptir. Kiz
ogrencilerin siklikla eglence (f=184, %62,58) amaciyla dijital mecralar
kullandiklar1 saptanmistir. Bu kategori altindaki en yaygin goriis ise sosyal
aglarda gezinmek (f=89, %30,7) olmustur. Bu goriisii ise video/film izlemek i¢in
(=55, %18,71), paylasim yapmak i¢in (=23, %7,82) ve oyun oynamak i¢in (=17,
%5,78) dijital mecralar1 kullananlar takip etmistir. Eglence kategorisini ise
sirastyla  giindemi takip (f=89, %28,23) ve arastirma/is (f=27, %9,19)
kategorilerinin takip ettigi goriilmiistiir.

Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerinin dijital temas sonucunda
akademik basarilariin etkilenip etkilenmedigi hakkindaki goriisleri besinci alt
problemde incelenmistir. Elde edilen goriisler U¢ kategori altinda toplanmistir. Bu
kategoriler etkiler, etkilemez ve notr olarak adlandirilmistir. Kiz 6grencilerinin
dijital temasin akademik basarilarini etkiledigini (f=83, %55,33) diisiindiigii tespit
edilmigtir. Bu 0Ogrencilerin  %35,33’li akademik basarilarinin  olumsuz
etkilendigini (f=53) diisiinlirken, %20’1 olumlu yonde etkilendigini (f=30)
distinmektedir. Diger 6grencilerin ise %22,67 dijital temas ile akademik basari
arasinda notr iliski (f=34) oldugunu, %?22’si de dijital temasin akademik

basarilarini etkilemedigini (f=33) savunmaktadir.
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Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilerinin dijital yasamlarinin
giindelik yasamalar1 Uzerindeki etkisi hakkindaki goriisleri altinci alti problemde
incelenmistir. Elde edilen goriisler iki kategori altinda toplanmistir. Bu kategoriler
olumlu etki ve olumsuz etkidir. Kiz 6grencilerin dijital yasamlarinin, gundelik
yasamlarint olumsuz yonde etkiledigini (f=174, %64,92) disiindiikleri tespit
edilmistir. Bu diisiindeki kiz 6grencilerin %22,39’u dijital temasin giin igerisinde
diger islerini aksatmalarina yol actigini (f=60), %17,16’s1 aile ve cevreyle
iletisimlerini azalttigin1 (f=46), %16,79’u sagliklarina zarar verdigini (f=45) ve
%8,58’1 sosyal becerilerini azalttigin1 (f=23) savunmustur. Kiz Ogrencilerin
%35,08’1 ise dijital temasin giindelik yasamlarini olumlu etkiledigini
savunmuslardir. Bu 6grencilerden %17,54°1 sosyal becerilerini artirdigini (£=47),
%14,93’1 giizel vakit gecirmelerini sagladigini (f=40) ve %2,61°’1 aile ve

cevreleriyle iletisimlerini artirdigini (f=7) ifade etmislerdir.
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5.2. Oneriler

Teknolojinin giinden giine gelisimiyle birlikte hayatimiza bir¢ok degisiklik
meydana gelmistir. Bilgiye ulasim kolaylagsmis, diinyanin 6teki ucundaki bir insanla
internet lizerinden masrafsiz ve hizli goriisme saglanmis, aligveris, yemek gibi hizmet
sektorlerine evden erisim saglanmstir. Ustelik tiim bunlar1 insanlar oturdugu yerden tek
tik ile gercgeklestirebilmektedir. Bunlarin yaninda yeni ortamlar da ortaya ¢ikmustir.
Dijital mecralar olarak adlandirdigimiz sosyal aglar ve oyunlar tiiremistir. Tabii Ki
teknoloji hayatimiza sadece iyi degisimler katmamustir, teknolojinin gelismesiyle birlikte
insanlar tembellige alismis, bunun sonucunda viicutlarinda fiziksel ve psikolojik sorunlar
meydana gelmeye baslamistir. Bu kapsamda ele alinan alt problem durumlarina yonelik

bazi 6neriler su sekilde siralanmuistir:

v' “Kiz dgrencilerin dijital yagam siiresi ortalama ne kadardir?” alt problem durumu
kapsaminda okullarda ve iiniversitelerde 0gretmenler, 6grencilere farkindalik
caligmasi yaptirabilirler. Ornegin &grencilerden bir hafta boyunca her gin ne
kadar dijital temas halinde olduklarini not tutmalarini isteyebilirler. Bu sekilde
bireyler giinlik ortalama dijital temas surelerini gorecekler ve 6z diizenleme
yapma firsatlar1 olacaktir.

v’ “Kiz 6grenciler siklikla hangi dijital mecrada zaman gegirmektedirler?” ve “Kiz
ogrencilerin dijital mecrada kalma siirelerinin mecra tliriine gore aritmetik
ortalamasi nedir?” alt problem durumu kapsaminda okullarda ve {iniversitelerde
ogretmenler, dgrencilere ¢izelge hazirlatabilirler. Ogrencilerden bu gizelgeyi,
hangi dijital mecraya giinliikk olarak ne kadar siire ayirdiklarini gére doldurmalari
istenebilir. Bu farkindalik calismasiyla 6grenciler giinliik olarak en ¢ok hangi
dijital mecralarla temas halinde olduklarin1 gorecekler ve dijital temas alanlarim
duzenleyebileceklerdir.

v' “Kiz 6grenciler neden dijital mecrada zaman gegirmektedir?” alt problem durumu
kapsaminda Ogrencilere yOnelik seminer ve konferanslar dizenlenebilir. Bu
seminer ve konferanslarda dijital yasamin icersin de nasil daha saglikli sekilde var
olunabilecegi konusunda 6grenciler bilgilendirilebilir.

v “Kiz Ogrenciler dijital temas sonucu akademik basarilarinin etkilendigini
diisinmekte midir? Neden?” alt problem durumu kapsaminda somut bilgiler
icerecek deneyler yapilabilir. Ornegin bir basari testi, ortalama olarak ayn1 zeka

ve basar1 diizeyine sahip iki gruptan dijital yasam siiresi fazla olanlar deney, az
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olanlar ise kontrol grubu olarak secilip iki grubun puan ortalamalar
karsilastirilabilir.

v’ “Dijital yasam kiz 6grencilerinin giindelik yasamini etkilemekte midir? Hangi
yonde etkilemektedir? Neden?” alt problem durumu kapsaminda tek bir grup
iizerinde calisma yapilabilir. Ornegin once dijital yasam siireleri normal kabul
edilen bir grup gozlemlenir. Daha sonra ayn1 grup daha fazla dijital temasa maruz
kaldig1 bir ortamda goézlemlenir ve bu iki farkli zaman diliminde giindelik

islerinde ne derece aksamalar yasadiklar karsilastirilabilir.

Alandaki ¢alisanlara ve dijital kullanicilara yonelik bazi 6neriler ise su sekilde

siralanmustir:

v' Kiigiik yastaki ¢ocuklarin dahi ellerindeki dijital cihazlar g6z 6niine alinirsa her
egitim kademesinde dijital yasamla ilgili dersler verilmelidir. Oncelikle
ogretmenler dijital yasam konusunda egitilmelidir. Bu konuda okullardaki
Psikolojik Danismanlar gorevlendirilmeli onlar 6gretmenlere destek olmals,
ogrencilerden bagimlilik diizeyinde olanlar1 gerekli kurumlara sevk etmelidir.

v Bireylere yeni dijital diinya dogru tanitilmali, bu konuda seminer ve konferanslar
diizenlenmelidir. Bu seminer ve konferanslar hem dogrudan kullanicilara yonelik
hem de ebeveynlere yonelik olmalidir.

v' Dijital yasam konusunda bilgilendirici brosiirler bastirtlip kullanicilara
dagitilabilir.

v Dijital yasam artik giindelik yasamin en biiyiik par¢asi haline gelmistir. Bu yiizden
insanlara etkili internet/akilli cihaz/zaman kullanimi seklinde egitimler verilebilir.

v" Dijital yasamin hem iyi yanlari hem de kotii yanlar1 gosterilip insanlarin bu
gelismelerden maksimum diizeyde faydalanmasi amaglanmalidir.

v" Okullarda ve diger tiim kurumlarda yillik olarak dijital yasamla ilgili gériigsmeler
yapilmali, bagimli ve risk durumunda olan bireyler ilgili kurumlara sevk
edilmelidir.

v" Genglik ve Spor Bakanligi ve Aile, Calisma ve Sosyal Hizmetler Bakanligi bu

konu iizerinde gorevlendirilmeli, uygulamalar1 ve sonuglarini takip etmelidirler.
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Arastirmacilara yonelik oneriler ise sunlardir:

v" Bu aragtirma Sivas ilindeki Kredi ve Yurtlar Kurumunda kalan kiz 6grencilere
yonelik olarak yapilmistir. Orneklem grubu genisletilip arastirma yapilabilir.

v’ Arastirma ilkokul, ortaokul ve lise 6grencilerini de i¢inde bulunduracak sekilde
farkl1 yas gruplarina yapilabilir.

v' Cinsiyet degiskeni eklenerek arastirilabilir, cinsiyete gore farklilasmalar
karsilastirilabilir.

v" Ailelerin sosyoekonomik diizeyi gbz Oniine alinarak arastirilabilir.
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