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ONSOZ

Teknolojik gelisimin yo6niinii tayin eden bu sanal ¢agdan psikoloji bilimi de payina diiseni
almistir. Insanoglunun i¢inde yasadigi toplumdan ve ¢agdan etkilenme egiliminde olmasi
oldukca olasidir. Bu psisik seriiven, ruh sagligi uzmanlarinin hastalik olarak taniladigi
kavramlarda ekleme ya da ¢ikarma yapmalar1 gereksinimini dogurmustur. Oyle ki, akilli
telefon bagimlilig1 ve bilgisayar oyun bagimlilig1 bu sekilde karsimiza ¢ikmistir. Patolojik
kullanim boyutunda varlik gosteren akilli telefonlar ve bilgisayar oyunlari, bir tiir
bagimlilik ¢esidi olup bu iki kavram arasindaki iligkinin ¢esitli degiskenlerle olan

iligkisinin aragtirilmasinin psikoloji literatiiriine katk: saglayacagi diistiniilmektedir.

Yiiksek lisans donemim boyunca ihtiyacim oldugu anlarda yardimlarim1 benden
esirgemeyen, her an ulasilabilir olan, uzman goriisii ve Onerileriyle arastirmamin
sekillenmesine katki sunarak yol haritami tayin etmemde yardimci olan degerli tez

danismanim Sayin Prof. Dr. Tuncay AYAS’ a;

Canimdan bir par¢a olup bana diinyanin en essiz ve giizel tecriibesi olan annelik

duygusunu tattiran biricik oglum Giiney GOYMEN¢;
Bu siirecte calismama katki sunarak yardimlarii esirgemeyen esim Bilal GOYMEN’g;

Tiim hayatim boyunca bana her tiirlii destegi veren Sevgili Aileme sonsuz tesekkiirlerimi

sunarim



OZET

AKILLI TELEFON BAGIMLILIGI VE OYUN BAGIMLILIGI ARASINDAKI
ILISKININ INCELENMESI

Rukiye GOYMEN, Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Prof. Dr. Tuncay AYAS
Sakarya Universitesi, 2019.

Bu aragtirmanin amaci, akilli telefon bagimliligi ve oyun bagimliligi arasindaki iliskinin
cinsiyet, internet kullanim siiresi, anne-baba egitim diizeyi, anne-baba ayri olma durumu ve
simif diizeyi degiskenleri agisindan incelenmesidir. Arastirmaya katilan bireyleri belirlemek
amaciyla, 2018- 2019 egitim 6gretim yilinda Mersin Akdeniz bolgesi devlet okullarinda
lise diizeyinde okuyan goniillii olarak segilen 151’1 kiz 120’si erkek olmak {izere toplam

271 ogrenciye aragtirmada kullanilan 6lgme araclari uygulanmistir.

Arastirmada 6grencilerin cinsiyetleri ve sinif diizeyleriyle ilgili bilgi toplamak amaciyla
Kisisel Bilgi Formu; akilli telefon bagimliligi diizeylerini belirlemek amaciyla Sar, Ayas
ve Horzum tarafindan gelistirilen Akilli Telefon Kullanma Diizeyi Olgegi; oyun
bagimlihig1 diizeylerini tespit etmek amaciyla Cocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimliligi
Olgegi kullamlmustir. Istatistiksel analizler SPSS/WINDOWS 25.0 programi kullanilarak;
Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayisi, ANOVA ve t testi yontemiyle analiz

edilmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgular sonucunda, bilgisayar oyunu bagimlilig: diizeyi ile akill
telefon bagimlilig1 diizeyi arasinda anlamli bir iligki oldugu; bilgisayar oyunu bagimlilig
diizeyi ile akilli telefon bagimlilig1 diizeyi agisindan cinsiyet ve internet kullanim siiresi
degiskenlerine goére anlamli farklilik gosterdigi; sinif diizeyi ve baba egitim diizeyi
degiskenlerine gore anlamli bir farklilik gostermedigi soylenebilir. Akilli telefon
bagimlilig1 diizeyi agisindan anne egitim diizeyi degiskenine gore anlamli bir farklilik
gostermedigi, anne baba ayr1 olma durumuna gore anlamli bir farklilik gosterdigi; oyun
bagimlilig1 diizeyi acisindan anne egitim diizeyi degiskenine gore anlamli bir farklilik

gosterdigi, anne baba ayr1 olma durumuna gore anlamli bir farklilik gostermedigi



sOylenebilir. Elde edilen bulgular dogrultusunda arastirmadan elde edilen sonuglar

tartisilmis ve gelecek arastirmalar i¢in onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyun Bagimliligi, Akilli Telefon Bagimlilig.

vi



ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN SMART TELEPHONE
ADDICTION AND GAME ADDICTION

Rukiye GOYMEN, Master’s Thesis

Supervisor: Prof. Dr. Tuncay AYAS
Sakarya University, 2019.

The aim of this study is to investigate the relationship between smartphone addiction and
gaming addiction in terms of gender, internet usage time, parent education level, parental
separation and class level variables. In order to determine the individuals participating in
the study, in Mersin Akdeniz public schools selected as volunteers studying at the high
school level and a total of 271 students, 151 of whom were girls and 120 of whom were

male, measuring tools were applied.

In the study, Personal Information Form was applied to gather information about the
students' gender and class levels; The Smart Phone Usage Level Scale developed by Sar,
Ayas and Horzum was applied to determine the levels of smartphone addiction; Computer
Game Addiction Scale for Children was applied to determine game addiction levels.
Statistical analyzes were performed by using SPSS / WINDOWS 21.0 program and
Pearson Moments Correlation Coefficient, ANOVA and t test method. As a result of the
findings of the research, it can be said that here was a significant relationship between the
level of computer game addiction and the level of smartphone addiction; in terms of the
level of computer game addiction with the level of smartphone addiction, the level of
dependence in terms of gender and internet usage time varies significantly; there is no
significant difference according to the education level and the level of the father. In terms
of the level of smart phone addiction, there was no significant difference according to the
mother's education level, and it was found that there was a significant difference according
to parents' separation status. It can be said that there is a significant difference according to
mother education level variable in terms of game addiction level, and it does not show a
significant difference according to parents' separation status. Based on the findings, the

results of the study were discussed and recommendations were made for future research.

Key Words: Computer Game Addiction, Smart Phone Addiction.
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BOLUM I

GIRIS

Bir madde veya davranisi kullanmayi birakamama ya da kontrol edememe seklinde
tanimlanan bagimlilik (Egger ve Rauterberg, 1996), gelisen teknolojiyle beraber akilli

telefon ve oyunlarda da varlik belirtisi gostermektedir.

Ogel (2012), yeni bir akim ya da ¢agm baslangicina referans olabilecek bir baslangig
noktas1 olmas1 gerektigini belirtirken; bilgisayarlar, teknoloji ve internetin bulunmasindan
itibaren gelisimini baslangi¢ alarak “Sanalizm” diye adlandirdig1 sanal ¢agi anlatir. Elbette
“Sanalizm” adli bir akim var ise bu akimin takipgileri ve bu akimi yasam tarzi haline
getiren insanlarin da var oldugunu onlara da “Sanalist” adim1 verdigini belirtmektedir.
Insanhigin gelisim siirecinin geldigi bu sanal noktanin agirhk gosterdigi bir ¢cag olmakla

beraber bu noktanin bir 6ncesi ve bir sonrasinin da olacagini belirtmektedir.

Teknolojik gelismelerin son zamanlarda hizla biiyiimesi, insanlarin bilgiye daha hizli bir
bicimde erigsmesine ve bu bilgiyi hizli bir bi¢imde paylagmasina olanak tanimistir. Elbette
bu teknolojik gelismelerden akilli telefonlar, bilgisayarlar, tabletler ve internet de nasibini

almig bulunmaktadir (Ayas, 2012).

Tiirkiye de dahil olmak iizere tiim diinyada tablet ve akilli telefonlarla kurulan yakin bag
kiiciik yaslara kadar diismiistiir. Amerika ve Ingiltere de yapilan iki arastirmanin verilerine
gore, 2014°te 3 ve 4 yasindaki ¢cocuklarin %11’inin, 5 ve 7 yasindaki ¢ocuklarin %23’ {iniin
kendilerine ait tabletlerinin oldugunu, buna ek olarak, 3 ve 4 yasindaki ¢ocuklarin
%20’sinin tablet lizerinden internet kullandiklarmi gdstermektedir. Arastirma 2014 yih
haftalik internet kullanim stiresi ve dijital oyun oynama sikliklar1 ile ilgili de veri
sunmaktadir. Soyle ki; 3-4-5-7 yasindaki c¢ocuklarin internet ve dijital oyun basinda
gegirdikleri zaman sirasiyla 6,6 - 6,1 - 7,2 ve 6,8 saattir (Ofcom, 2014).

Mobil telefonlar piyasaya ilk ¢iktig1 zamanlarda sadece sosyo-ekonomik diizeyi yiiksek
olan bireylerde ve ziimrelerde kullanimi artis gosterirken, zamanla orta ve daha diisiik

sosyo-ekonomik diizeydeki bireylerde de kullanim artmustir (Ozcan ve Kogak, 2003).



Akill telefonlar1 temel amaglar disinda kullanip akilli telefonlarindan ayr1 kaldiklarinda
yogun bir huzursuzluk yasayip bagimlilik belirtisi gosteren bireylerde, bu durumun sonucu
olarak bir takim fiziksel belirtiler de yaganmaktadir. Asir1 derecede akilli telefon kullanan
bireylerde bas agrisi, uyku diizensizligi, konsantrasyon bozuklugu, goz rahatsizligi,
hatirlamakta giigliik gekme, anksiyete gibi birtakim fiziksel sorun yaratabilecek problemler
gozlenmektedir (Augner ve Hacker, 2012). Akilli telefonlar1 yaninda olmayan bagimlilik
belirtisi gdsteren bireyler bu durumlarda siddetli bir sekilde endise ve huzursuzluk hali

yasadiklarini bildirmislerdir (Ling, 2005).

Wilska (2003) tarafindan yapilan bir aragtirmada akilli telefonlarin en fazla geng bireylerin
ilgi odagi oldugu; mobil telefon kullaniminin 18-25 yas grubu bireylerin diger yas

gruplarina nazaran akilli telefonu daha ¢ok kullandiklar1 belirtilmistir.

Geng niifusun akilli telefon kullanim sekilleri ve sikligi incelendiginde, sahip olduklar
akilli telefonlar1 yanlarindan ayirmak istemeyip siirekli ellerinde tasimak istedikleri, her
ortam ve her zamanda telefonlarina bakma dirtiisii yasadiklari, géz atmakla baslayip
yogunlasarak dikkatlerini oraya yonelttikleri ve bunu tutku haline getirdikleri goriilmiistiir

(Giimiis ve Orgev, 2015).

Bir diger arastirma konusu olan oyun bagimliligina bakildiginda ise karsimiza oyun ve
cesitleri ¢ikmaktadir. Sektorel alanda da yogun bir ilgi goren bilgisayar video oyunlari;
olusturulmus kurallar, hedefler, ciktilar, ¢atisma, etkilesim ve betimleme anlatimi gibi alt1

0ge ile tanimlanmaktadir (Eren, 2009).

Onay Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay’in (2005) yaptig1 arastirmada elektronik oyunlarin,
bilgisayarlarin hizla yayginlagmasi ile yeni nesil tarafindan her giin daha fazla oynandig
ve lniversite Ogrencilerinin arasinda da bu oramin hatir1 sayilir bir artis gosterdigi

belirtilmektedir.

Cagimizda bilgisayarlar insanlara bir¢ok alanda rahatlik ve konfor saglasa da bazen
amaglart diginda kullanildiginda bedensel ve duygusal agidan hasar verebilmektedir.
Teknolojik ilerlemeleri daha yakindan takip eden geng kusak, digerlerine nazaran konuya
ilgi, bilgi ve becerileri daha fazla oldugundan, bilgisayar karsisinda daha ¢ok zaman
harcamaktadirlar. Bilgisayarda gecirilen siirenin artmasi kisilerin sosyal, ailevi, akademik

ve kisisel yasam alanlarimi olumsuz bir bigimde etkileyebilmektedir. Elbette bu



olumsuzluklarin yasanmasinda bilgisayarlardan ziyade onlarin hedef ve amaglar1 disinda

kullanilmast sebep olmaktadir (Young, 1996).

Bilgisayar kullaniminin sebep oldugu memnuniyet hali ve devamli kullanma istegi
duygusuyla bir araya gelen yogun kullanim, bagimliliga sebebiyet vermektedir. (Young,
1996). Ayas, Cakir ve Horzum (2011) tarafindan yapilan arastirmaya gore, bir bilgisayara
sahip olma durumu 6grencinin oyun veya internet bagimliligi diizeyinde artis saglayan bir
etmen olabilmektedir. Bilgisayar sahibi olan bireylerin bilgisayar ve imkanlarina daha

kolay eriserek bu arzularin1 doyurma giidiisiinde olacaklar1 belirtilmistir.

Literatiir incelendiginde 6lcek gelistirme ¢alismalar1 yapilmis olan akilli telefon bagimlilig
ile ilgili ¢ok az arastirma yapildig1 goriilmistiir. Oyun bagimlilig: ile ilgili olarak farkl
degiskenlerle yapilmis arastirmalar mevcuttur. Bununla beraber akilli telefon bagimlilig
ve oyun bagimlilig1 arasindaki iligskiyi konu alan bir ¢alismaya rastlanmamis olmast sinif
ve cinsiyet degiskenleri ele alinarak ortaokul 6grencileri ile sinirli olan akilli telefon
bagimliligt ve oyun bagimliligi arasindaki iliskinin incelenmesi gereklili oldugu

degerlendirilerek boyle bir calisma yapilmasina karar verilmistir.
1.1. Arastirmanin Amaci Ve Onemi

Ajans Press ve PRNet'in iistlendigi medya incelemesinde internet ve bilgisayar bagliklar
altinda atilan haber c¢ikiglarinin son yillarda en yliksek seviyeye ulastigi tespit edildi. 2017
yilinda internet baslig1 altindal64 bin 54, bilgisayar basligi altindaysa 70 bin 605 haber
¢ikist oldugu bilinmektedir. Ayrica, siddet icerikli bilgisayar oyunlar1 ve internet kullanim
stireleri de medya tarafindan en c¢ok islenen bagliklar arasinda yerini almis bulunmaktadir

(www.sabah.com.tr/teknoloji/2018/03/14/).

TUIK (Tiirkiye Istatistik Kurumu) Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi

(2016) verilerine gore;

e 2016 yilinda bilgisayar ve internet kullanim oranlar1 16-74 yas grubundaki bireylerde
sirastyla %54,9 ve %61,2 olmustur. Cinsiyet 6zellikleri géz 6niinde bulunduruldugunda, bu
oran erkeklerde %64,1 ve %70,5 iken, kadinlarda %45,9 ve %51,9 olarak tespit edilmistir.

e Tiirkiye genelinde Internete erisim olanagina sahip hanelerin oran1 2016 yilinda %76,3

olmustur.


http://www.sabah.com.tr/teknoloji/2018/03/14/

e 2016 yilinda hanelerin %96,9’unda mobil telefon veya akilli telefon mevcutken, sabit

telefon bulunma oran1 %25,6 olmustur.

Yukarida verilen bilgiler 1s18inda teknolojinin hizla ilerlemesiyle beraber insanlarin bu
teknolojik aletleri amaglart disinda ve sik¢a kullanmasi sonucunda bu teknolojik aletlerle
etkilesimlerinin rahatsiz edici diizeyde arttig1 goriilmektedir. Ortaya cikan bu etkilesim
sonucunda bireylerde bu teknolojik gelismelere erisemedikleri anlarda yoksunluk

belirtileriyle beraber anksiyetik belirtiler gosterebildikleri gozlemlenmistir.

Bilim insanlar1 bu teknolojik aletlere (akilli telefon, bilgisayar oyunu, internet vb.) olan
bagimlilik diizeyini ya da var olup olmadigini dlgebilmek i¢in bazi 6lgekler gelistirmistir.
Yine de heniliz gerekli ihtiyaci karsilayacak seviyede goériinmemektedir. Konuyla ilgili
olarak belli degiskenler goz Oniine alinarak bir takim ¢alismalar yapilmis olsa da literatiir
incelendiginde akilli telefon bagimliligr ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliskinin cinsiyet,
internet kullanim siiresi, anne-baba egitim diizeyi, anne-baba ayr1 olma durumu ve sinif
diizeyi degiskenlerine gore incelendigi bir arastirmaya rastlanmamistir. Calisilan konunun
islevsel, gegerli ve giincel olmasi sebebiyle alan yazinindaki bir boslugu doldurmaya

hizmet edebilecegi diisiiniilmektedir.
1.2. Problem Ciimlesi

Bu arastirmanin temel problemi; akilli telefon bagimliligi ile oyun bagimlilig1 arasindaki
iliskiyi arastirmaktir.  Arastirmada aym1 zamanda cinsiyet, smif diizeyi, anne egitim
durumu, baba egitim durumu, internet kullanim siiresi ve anne baba ayri olma durumu

acisindan nasil farklilastiklart incelenecektir.
1.3. Alt Problemler

Arastirma amaci ¢ergevesinde asagidaki sorulara yanit aranarak arastirmanin alt

problemleri asagidaki gibi olusturulmustur:

1. Akalli telefon bagimlilig1 diizeyi cinsiyete gore farklilagmakta midir?

2. Oyun bagimlilig1 diizeyi cinsiyete gore farklilagmakta midir?

3. Akill1 telefon bagimlilig1 diizeyi sinif diizeylerine gore farklilagmakta midir?
4. Oyun bagimlilig1 diizeyi sinif diizeylerine gore farklilagmakta midir?

5. Akilli telefon bagimlilig: diizeyi anne egitim diizeyine gore farklilasmakta midir?



6. Oyun bagimlilig1 diizeyi anne egitim diizeyine gore farklilasmakta midir?

7. Akill1 telefon bagimlilig1 diizeyi baba egitim diizeyine gore farklilasmakta midir?

8. Oyun bagimlilig1 diizeyi baba egitim diizeyine gore farklilasmakta midir?

9. Akill telefon bagimlilig1 diizeyi internet kullanim stiresine gore farklilagsmakta midir?
10. Oyun bagimlilig1 diizeyi internet kullanim siiresine gore farklilagmakta midir?

11. Akilli telefon bagimlilig1 diizeyi anne baba ayr1 olma durumuna gore farklilagmakta

midir?

12. Oyun bagimlilig1 diizeyi anne baba ayr1 olma durumuna gore farklilagsmakta midir?
13. Akilli telefon bagimlilig1 diizeyi ile oyun bagimlilig1 diizeyi arasinda iliski var midir?
1.4. Arastirmanin Varsayimlari

Yapilan arastirma i¢in varsayimlar soyle belirlenmistir:

1. Arastirmaya goniillii olan Ogrencilerin kullanilan veri toplama araglarini dogru ve

samimi bir sekilde cevapladiklar1 varsayilmaktadir.

2. Kullanilan veri toplama araglarinin ihtiyag¢ duyulan bilgiyi edinmede gecerli ve giivenilir

oldugu varsayilmaktadir.
3. Seg¢ilen arastirma 6rnekleminin yansiz bir sekilde belirlendigi varsayilmaktadir.

4. Arastirmaya goniillii olan ¢alisma grubu 6rnekleminin evreni temsil edebilecek nitelikte

oldugu varsayilmaktadir.
1.5. Arastirmanin Sinirhliklar:
Yapilan arastirma i¢in sinirliliklar asagidaki gibi tespit edilmistir:

1. Arastirma bulgulari, “Akilli Telefon Kullanma Diizeyi Olgegi” ve “Bilgisayar Oyunu

Oynama Diizeyi Olgegi” verileri ile simirlidir.

2. Aragtirmaya katilan 6grenciler, Mersin’de lise diizeyinde egitim goren goniillii 151 kiz,

120 erkek olmak iizere toplam 271 9, 10 ve 11. Smif 6grencileriyle sinirhidir.

3. Aragtirmanin Orneklemini sadece lise Ogrencilerinin olusturmasi nedeniyle belli bir

Ogrenci popiilasyonuna yonelik veriler elde edilmistir.



1.6. Tanimlar

Akilli Telefon: Normal telefonlarla karsilagtirildiginda ¢ok daha kuvvetli ve hizli islem
kapasitesi bulunan, kendisine ait uygulama marketi barindirarak farkli uygulamalar1 ayn
anda kullandirabilen ve igerisine farkli mobil uygulamalar yiikleyebilecegimiz isletim
sistemine sahip, internet, GPS, Wi-Fi,3-4G ve Bluetooth gibi gelismis baglant1 segenekleri
sunabilen mobil iletisim cihazlaridir (Yurdagiil, 2011).

Bagimlilik: Bireylerin kendilerine ve ¢evrelerine zarar verdiginin farkinda olmasina karsin
bir maddeyi kullanmasi ya da bir davranist1 devamli tekrar etmesi ve bunlar1 kontrol

edememesi olarak tanimlanmaktadir (Kéroglu, 2005).

Akilli Telefon Bagimliligi: Obsesif-kompulsif gibi bozukluklara benzer, anksiyete yada bir
diirtiiyti ortadan kaldirmak i¢in zorlayici davranis oriintiisiine neden olan bozukluk olarak
belirtilmektedir (Hollender, 1993).

Oyun Bagimliligi: Bireyin, bilgisayar, video ya da internet tabanli oyunlari, asir1 ve
kompiilsif (diirtiisel) sekilde oynamasi; sosyal ve duygusal problemlerle sonuglanmasina,
kisinin islevselligini kaybetmesine karsin yogun oyun oynama davranisini kontrol
edememesi ve devam etmesi olarak tanimlanmaktadir (Lemmens, Valkenburg ve Peter,
2009).



BOLUM II

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Bagimhhk

TDK (Tirk Dil Kurumu) sozliigline bakildiginda bagimlilik “ bagimli olma durumu,
tabiiyet” olarak tanimlanmistir. Ruh Bilimi Terimleri sozliigiine gore bagimlilik “Kisinin
gereksinme ve isteklerini karsilamakta yetersiz olusu, karar verme ve islerini basarmada
baskalarindan yardim istemesi durumu” olarak tanimlanmistir. Bagimlilik, bir madde ya da
davranisi kullanmay1 birakamama ya da kontrol edememe bigiminde tanimlanabilmektedir

(Egger ve Rauterberg, 1996).

Bagimlilik, diger yollarla alinamayan keyif verici duygular1 kisiye vermektedir. Keder,
belirsizlik veya olumsuz duygularini engelleyebilmektedir. Dikkat iizerine odaklanan ve
dikkat cekici gli¢lii sasirtict duygular yaratmaktadir. Bireyin bas etmede zorlandigi
problemlerini unutmasimi veya bunlara iliskin kendisini iyi hissetmesini saglamaktadir.
Yapay veya gecici bir giivenlik, huzur hissi, kendilik degeri, basar1 hissi, gii¢c ve kontrol
hissi ya da ictenlik, ait olma hissi saglamaktadir (Kalkan ve Kaygusuz, 2013: 1).

(DSM 1V) bagimlilik tanist su dlgiitleri kriter alarak konmaktadir. Bagimlilik 12 aylik bir
donem icinde asagida siralanan belirtilerden {i¢ veya daha fazlasinin kiside bulunmasi ile

tanimlanir.

* Tolerans gelismesi: Maddenin etkisinin ortaya c¢ikabilmesi i¢in kullanilan madde
miktarinin artirtlmasi ihtiyacidir. Madde kullanimina ilk baslandigi zaman kullanilan
miktar bir siire sonra aym etkiyi ortaya ¢ikarmamaktadir. Her zaman kullanilan miktar
istenen etkiyi yaratmamakta ve kisi ayni etkiyi saglayabilmek i¢in kullandigi madde
miktarmm giderek artirma gereksinimi duymaktadir. Ornegin ortalama giinde 20 tane sigara
kullanan bagimli birey, sigara kullanmaya ilk basladiginda bundan ¢ok daha az sayida

sigara icmektedir.

* Yoksunluk belirtileri: Uzun siire yogun bir bicimde kullanilan maddenin, kullanimina
son verildiginde ya da kullanimi azaltildiginda, kanda ve dokulardaki madde diizeyi

diismeye basladiginda, ortaya ¢ikan fizyolojik ve bilissel belirtiler ve bunlara eslik eden
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uyumu bozan davranigsal degisikliklerdir. Bu hos olmayan yoksunluk belirtilerinin ortaya
cikmasi ile kisi tekrar madde kullanarak bu belirtilerden kagmayr veya hafifletmeyi
saglamaya calisir. Kullanilan maddenin tiirline gore ortaya c¢ikan yoksunluk belirtileri
degisiklik gosterir. Alkol gibi baz1 maddelerin viicuttan ¢ekilmesi sirasinda ortaya ¢ikan bu

yoksunluk belirtileri yasami tehdit edebilir.

* TasarlandiZindan daha uzun siire ve yiiksek miktarlarda ahinmasi: Bireyin madde
kullanimin1 kontrol etme ¢abalar1 basarisizlikla sonuglanir. Kullanim miktar ve siiresi

kontrol edilemez hale gelir.

* Sik ve basarisiz birakma girisimleri: Madde kullanimini1 kontrol etmek i¢in yapilan bir
diger is birakma girisimleridir. Bagimlilik diizeyine gelmeden 6nceki kontrollii kullanim
donemine donme istegi ile birakma girisimleri olur, ama bu girisimler basarisizlikla

sonuclanir.

* Maddeyi saglamak, kullanmak ya da birakmak icin biiyiik zaman harcama: Tim
hayatt maddenin etkisinin yeniden olusturulmast ve bu kullaniminin son kez olmasina

karar verme c¢abasi tizerine kurulu bir hal alir.

* Madde kullanimi nedeni ile sosyal, mesleki ve Kkisisel etkinliklerin azalmasi ya da
tamamen birakilmasi: Madde kullanimini1 devam ettirmek ve madde kullanan arkadaslari
ile daha ¢ok zaman geg¢irmek icin ailesi ile beraber yapilan etkinliklerden ve 06zel
zevklerinden uzak durulur. Isine kars ilgisi, ise odaklanmasi olumsuz ydnde etkilenir ve
calisma hayatinda sorunlar yasanmasina neden olur. Tiim hayati madde temini ve
kullanim1 etrafinda dondiigii i¢in bireyin kendisini sosyal, kisisel ve mesleki etkinliklerden

kaginma ve giderek daha fazla kayiplar yasanmasina yol acar.

» Zarar gormesine ragmen madde kullammmim siirdiirme: Madde kullanimi giderek
diger tim 6nemli etkinliklerinin yerini alir. Bunun sonucunda psikolojik, fiziksel ya da
sosyal sorunlara (Her durum ve kosulda maddenin alinmas: icin engellenemeyen bir arzu
ve istegin bulunmasi;, Madde kullanilmadiginda siirekli istek, bosluk hissi, huzursuzluk,
stkinti, maddeyi arama, yaptigi islerden zevk alamama, sinirlilik, moral bozuklugu, madde
olmaksizin yagsamim siirdiirememe, bir is yapamama gibi duygu, tutum ve diisiincelerdir.
Bu bulgular yillarca siirebilir. Kullanilan maddeye bagh olarak bu duygular daha yogun

hissedilebilir.) yol agtigin1 bildigi halde madde kullanimi siirdiiriiliir.



2.2. Bagimhlik Cesitleri

Bagimlilik kelimesini ilk duydugumuz zaman aklimiza madde bagimliliginin geliyor
olmasi normaldir. Baz1 aragtirmacilarin bulgularina bakildigindaysa biyolojik bagimliliklar
disinda davranigsal bagimliliklar da vardir. Yaklagimlara gore bireyde heyecan uyandiran

her sey bagimlilik yapabilmektedir(Comings, 1994; Stein, Hollander ve Coheni, 1994).

Baldik ( 2005)’e gore genel anlamda aligkanlik ve tutkunluk durumlarinin tamamina
bagimlilik adi verilir. Bagimlilik, ruhsal ve bedensel olmak iizere ikiye ayrilir. Bu
baglamda Baldik ( 2005)’ in tanimlarina goreyse ruhsal ve bedensel bagimlilik asagidaki
gibi agiklanmaktadir:

2.2.1.Ruhsal bagimhhk

Ruhsal bagimliliga sahip kisi, keyif verici ya da uyusturucu maddelerin yoklugunda
huzursuzluk duyar. Kisi sahip oldugu huzursuzluk duygusundan kurtulmak igin siirekli ya
da belirli araliklarla bagimli oldugu maddeyi alma istegi duyar. Sayet bagimli oldugu
maddeyi alamazsa, kiside keyifsizlik, moral bozuklugu, sinirlilik, asir1 duyarlilik gibi
olumsuz durumlar goriiliir. Kullandigr maddelere ulasamadigi zaman bu maddeleri temin
etmek i¢in yasadisi yollara bagvurabilir. Ruhsal bagimlilig1 olan kisilerin tedavisi, 6zel ruh
saglig1 kliniklerinde yapilmaktadir. Yalniz tedavi edilebilmesi icin kisinin bagimliliktan

kurtulma istegi tagimasi ve kararli olmasi ¢ok 6nemlidir.
2.2.2. Bedensel bagimhihk

Bedensel bagimliliga sahip kisinin merkezi sinir sisteminde yer alan hiicreler, aligkanlik
gelistirilen madde alinmadiginda normal gorevlerini yapamaz duruma gelir. Sinir
sisteminde yer alan hiicrelerin normal ya ada normale yakin bir sekilde gorevlerini yerine
getirebilmeleri i¢in aliskanlik yaratan maddenin viicuda girmesi gerekmektedir. Bedensel

3

bagimlilig1 olan kisi bagimli oldugu maddenin kesilmesi halinde ““ yoksunluk durumu”

denilen hissi yasar. Yoksunluk durumunda bagimlida;

. Bulanti, ¢arpint1 ve siddetli bas agrist
. Istahsizlik ve uykusuzluk

. Sikint1, terleme, hir¢inlik

. Ishal



o Bayilma, kisilik bozukluklar

. Oliim gibi belirtiler goriilebilir.

Bagimlilik denince aklimizda madde bagimliliginin geliyor olmasi kaginilmazdir.
2.2.3.Madde bagimlihg:

Madde denince aklimiza “maddeyi kotiiye kullanma ve bagimliliga yol agabilecek, farkli
yollarla alinabilen, duygu durum, algilama, bilis ve diger beyinsel islevlerde degisiklige
yol agan her tiirlii kimyasal” gelmektedir. Madde bagimliligi; alinan maddenin bireyin
hayatinda 6nemli 6l¢iide etki ediyor olusunu, kisinin madde alimi tizerindeki kontroliinii
kaybetmis olmasin1 ve maddeye bagli fiziksel ve ruhsal sorunlarin varlifinda s6z
edebiliyor oldugumuz genis yelpazeyi kapsayan bir kavramdir. Bununla beraber maddenin
kotiiye kullanimi ise, 12 aylik bir siire i¢inde, tekrarlayici bicimde, olast sosyal, yasal
sorunlara veya fiziksel tehlikeye yol acgacak seviyede madde kullanimi olarak

tanimlanmaktadir (Peksaygili ve Erden,2010).

Diinya Saglhk Orgiitii (WHO)’ ne gére uyusturucu bagimliligi yerine madde bagimlilig:
terimi kullanilmalidir (Diclenur Ulug, 1997: 299-320). Diinya Saglik Orgiitii (WHO) nun
tanimina bakildiginda, “Canli bir organizmanin, bir madde ile etkilesime girmesinden
kaynaklanan psisik ve bazen ayni zamanda fiziksel nitelikli durum. Aywt edici niteligi,
davranmista ve uyaranlara yonelik diger yanitlarda meydana gelen degisimler olup, hep
stirekli ya da donem donem séz konusu maddeyi alma yoniinde karsi koyulmaz bir diirtii
icerir. Bu diirtii, maddenin uyandirdigi psisik etkileri yasama ya da onun yoksunlugunun

getirdigi huzursuzlugu giderme isteginden kaynaklanir” olarak tanimlanir (Booth, 1997).
EGM. KOM. Dai. Bsk. 2003 Raporu’na gore;

* Kisinin sinir sistemini etkileyen,

* Akli, fiziki ve psikolojik dengesini bozan,

* Fert ve toplum iginde ekonomik ve sosyal ¢okiintiiye neden olan,

» Aliskanlik ve bagimlilik yapan,

» Kanunlarin kullanilmasini, bulundurulmasini ve satisin1 yasakladigi narkotik ve psikotrop

maddelere “bagimlilik yapan maddeler” denir.
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Biitiin bu agiklamalara bakildiginda bagimlilik, kisinin tedavi amagli olmaksizin viicuduna
aldig1 herhangi bir maddeden vazgegmek istemesi ve bu ugurda cesitli ¢abalara girmis
olmasina ragmen birakamamasi; birakma cabalar1 boyunca yoksunluk belirtilerinin ortaya
cikiyor olmasi veya zararlarinin farkinda olmasina karsin, madde kullanmaya son
verememesi ve kullanma ihtiyaci hissettigi maddenin dozunu devamli artirmak zorunda

kalmasidir (Sander, 1990).
2.2.4. Davramsgsal bagimhihk

Griffiths (2000) davranigsal bagimlilig1 dikkat ¢ekme, duygu durum degisikligi, tolerans,
yoksunluk, catisma ve niiksetme alt basliklar1 altinda alt1 asamada agiklamaktadir. Dikkat
cekme asamasinda kisinin yaptig1 davranig kisi i¢in hayat1 boyunca yaptigi ve yapacagi en
onemli davranig haline gelir. Duygu durum degisikligi asamasinda gerceklestirdigi
davranis ile mesgul oldugu ve basa ¢ikabildigi asamadir. Daha sonraki tolerans agamasinda
yapmis oldugu faaliyetlerden ve etkinliklerden aldig: ilk haz seviyesine yeniden ulagsmak
icin faaliyeti arttirmak, yoksunluk asamasinda tolerans gelistirdigi aktiviteye ara verildigi,
durduruldugu veya engellendiginde olumsuz duygularin etkili olmas1 ve ¢atigma igindeki
kisinin bagimllik ile i¢ ¢atismalarinin oldugu asamadir. Niiksetme ise kiside bagimlilik
yaratan faaliyeti kisi biraksa ya da kontrol altina alsa da yeniden eskiye donebilme

ihtimalinin ve egiliminin olmasi olarak tanimlanmaktadir (Akt. Kir ve Sulak, 2014).

Davranigsal bagimlilik, herhangi bir maddeye kars1 gelistirilmis bir bagimlilik olmadan
madde arayisi iceren davranmislarin patolojik kullanim 6zelliklerinde goriilen davranis
ozellikleri ve bulgularla baglantili oldugu bagimlilik durumunu ifade etmektedir (Sevindik,
2011:10).

Davranig tabanli bagimliliklarda da madde bagimliliklar1 gibi benzer belirtiler mevcuttur.
Bireyin bagimli oldugunu fark etmesi ve sonrasinda bunu kabul etme siireci gizil ve sinsi
bir stirectir. Elbette her bagimliligin siddeti ayn1 degildir. Madde bagimlilig psikolojik ve
sosyolojik sonuclar gosterdigi gibi bireyin yasamina son verecek derecede fiziksel ciddi
sorunlara da yol agabilir. Davranigsal bagimliliklarda psikolojik ve sosyal sorunlar olmakla
beraber, madde bagimliliklarina nazaran fiziksel sorunlar1 o derece ciddi degildir. Yine de
hem madde hem de davranig tabanli bagimliliklar kisinin islevselligini bozacak kadar ciddi
psikolojik, sosyolojik ve fiziksel sorunlara neden olabilir. Ornegin seks bagimlihig: aile
bireylerini mutsuz ederek parcalanmis aileye sebebiyet verebilir; kumar bagimlilig: aile

parcalanmalar1 ve kisinin ekonomik, sosyal ve psikolojik olarak daha zayif bir kisilige
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biliriinmesine sebep olabilir; yeme bagimlilig1 ani 6liimler, kalp problemleri, tansiyon ve
seker hastaliklarina sebep olabilir. Hem madde hem de davranigsal bagimliliklar kiside

¢okkiinliik ve depresyon belirtilerini beraberinde getirebilir (Henderson, 2001).

DSM-III” te bir psikiyatrik hastalik olarak ilk defa Kumar oynama bozuklugu
tanimlanmistir. DSM-IV’ te ise “Diirtii Kontrol Bozuklugu” baslig1 altinda literatiire
girmistir (Christensen ve ark. 2015). DSM-V te Madde ile iliskili ve Bagimlilik
Bozukluklar1 bashgnin  Madde ile Iiliskili Olmayan Bozukluk bashg altinda
siniflandirilarak kendini gostermis bulunmaktadir. DSM tarihgesi alan yazin tarandiginda
davranigsal bagimlilik olarak tanimlayabilecegimiz tek bagmlilik tiri ‘Kumar

Bagimliligy’ dir.

Cagimizda teknolojik aletlerin ¢ogalmasi ve gelismesiyle beraber teknolojik aletlere olan
bagimlilik davranislart gozlemlenmektedir. Mesela internet bagimliligi iilkemizde de
psikolojik rahatsizlik olarak kabul gérmeye baslamis olup, Ruh ve Sinir Hastaliklar
Hastaneleri biinyesinde Internet Klinikleri agilmaya baslanmistir (Kalkan ve Kaygusuz,
2013: 10).

2.3.Cep telefonunun gelisimi

Telefonun gelisim siirecine bakildiginda ilk olarak Graham BELL tarafindan telefonun
icadiyla 1876 yilinda bu siirecin basladigi sdylenebilir. Basit cep telefonlar1 ve glinlimiiz
akilli telefonlarindan farkli olarak Graham BELL’ in icad1 kablolu olma sebebiyle bir yere
bagh kalip iletisim kurmamizi saglamistir. Kablolu telefon kullannminda sikinti yasayan
iilkeler, ozellikle Isve¢ ve Finlandiya gibi Iskandinav iilkeleri, mobil telefon iiretimi igin

oncii olmuslardir (Ugurlu, 2013).

1973 senesinde Motorola Firmasi ilk cep telefonunu tiretmis bulunmaktadir (Geng, 2011).
Finlandiyal: Firma NOKIA 1011 modeliyle ilk cep telefonu goriismesi Finlandiya ve
Ingiltere arasinda yapilmistir (Ugurlu, 2013). 1991°den sonra Avrupa standardi olan GSM,
100°den fazla iilkede 150’den fazla operatorle bulusmustur (Basaran, 2010). Tiirkiye
pazarma da 1990’hh yillarda girmeye baslayan cep telefonu 2000°1i yillarda diinya cep
telefonu sahipligi listesinde ilk siralarda yerini almis ve almaya da devam etmektedir

(http://www.marketingturkiye.com/kapak/?sayi=48,).

2012 eylill ay1 itibariyle Tiirkiye genelinde %89,9 yayginlik oranina karsilik gelebilen

toplam 67,16 milyon abone bulunmaktadir. 1G ile hayatimiza giren cep telefonu 2011 yili
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ticlincii ¢eyrekte 3G abone sayisini 28,6 milyona; 2012 yili {iciincii ¢eyrekte 40,3 milyona
cikarmistir (http://tk.gov.tr/kutuphane_ve_veribankasi/pazar_verileri/ucaylik09 1.pdf). 1

nisan 2016 tarihi itibariyle de Tirkiye 4,5G’ ye ge¢mis bulunmaktadir. Boylece mobil
internet islemleri ¢ok daha hizli yapilabilecektir (http://www.milliyet.com.tr/4-5g-nedir-4-
50-ye-nasil-gecilir--teknoloji-2219084/).

2.4.Akillh Telefonun Tamimi Ve Gelisimi

Klasik basit cep telefonlarinin zaman i¢inde geliserek kapasite ve yeteneklerini arttirmasi
ve bilgisayar Ozelliklerine sahip olmaya baslamasiyla beraber akilli telefon kavrami
hayatimiza girmeye baslamistir. Hayatimiza giren akilli telefonlar Android, I0S, Symbian,
Windows Mobile vb. gibi kendilerine 6zgii bir takim isletim sistemleri biinyelerinde

barindirabilmekte ve bilgisayar benzeri 6zellikler tasiyabilmektedir (Tecimer, 2012).

Akillr telefonlar giinlilk hayatimizda verilerin iletimi, internet erisimi, e-mail ve anlik
mesajlarin iletimi, dijital ve gorsel igerigin goriintiillenmesi ve sirket icindeki sistemlerle
veri iletimi yapilmasi gibi bilgisayarlarin yaptigi bir¢ok isi yapabilecek kadar gelismis
ozelliklere sahiptir. Gelecek yillar igerisindeyse akilli telefonlarin, notebook ve tablet
bilgisayar gibi mobil cihazlarin internet erisimi gibi bilgiye erisim ihtiyaclarinin
karsilanmasinda ilk bakilacak araclar olacagi, isletmelerin ise bilgi islem siireclerini
masaiistii bilgisayarlardan alip akilli telefonlar gibi mobil aygitlara kaydiracagi fikri

ongoriilmektedir (Laudon ve Laudon, 2012)

Degisen toplumda biiyiik degisiklikler yaratan teknolojiler takip edildiginde bu teknolojik
aletler arasmda akilli telefonlar1 gdrmek miimkiindiir. Uluslararasi Istatistik Kurumu
(International Data Corporation, IDC)’nun yiiriittiigli bir arastirmaya gore, sadece 2010 y1il1
icinde diinya ¢apinda toplam 305 milyon akilli telefon satisi olmustur. 2011 yili i¢cinde bu
rakam 494 milyon satigla %62’lik bir atis gdstermistir. Ayn1 arastirmaya gore, 2012 yilinda
toplam akilli telefon satist 660 milyon adet olarak belirlenirken, 2015 yilinda diinya
capinda toplam 1.43 milyar akilli telefon satis1 oldugu agiklanmistir. Akill telefon satislar
yillar degistik¢e artmakla beraber, agiklanan rakamlar akilli telefonlarin giinliik hayatta ve
is diinyasindaki éneminin daha da artacagi ongoriilebilir bir gdstergesidir. Ilk baslarda
sadece goriisme ya da kisa mesaj fonksiyonlarimi kullandigimiz basit mobil telefonlar,
internet erisimi ve daha bir¢cok 6zelligin de eklenmesiyle ¢agimiz insanlar1 ve kurumlari
icin vazgecgilmez bir durum halini almistir. Insanlar giinliik yasantilarinda iletisim

kurmanin yani sira ona eslik eden internet erisimi, e-posta veya sms yollama, fotograf
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cekme ve ¢ektigi fotograflar1 sosyal medya hesaplarinda paylasma gibi islemlerini de akilli
telefonlar sayesinde yapabilmektedirler. Biitiin bu 6zelliklerine ek olarak video izleme,
goriintlili sohbet etme ve navigasyon gibi islemler de akilli telefonlarin yasamimizi daha

kolay hale getiren 6zellikleri arasindadir (Sata, Celik, Ertiirk ve Erkin, 2016).
2.5.Basit Cep Telefonu Ve Akilli Telefon Arasindaki Fark

Akill1 telefonlar, basit cep telefonlarina kiyasla daha iist seviyede bilgiyi isleme kapasitesi
ve baglanabilirlige sahip olan mobil telefonlardir. Basit cep telefonlarinin aksine
kullanicilarinin telefon goriismeleri yapmalarin1 saglamalarinin yani sira akilli telefonlar,
PDA ve bir ¢ok bilgisayarda bulabilecekleri 6zellikleri (e-mail gonderip almak, ofis
dokiimanlariin diizenlenmesi, vb.) eklemelerini ve kullanmalarini saglarken her tiirli
goriintii, ses ya da metnin yani igerigin olusturulmasina imkan tanir( Kim ve Zeelim-

Hovav, 2011).

Cep telefonlarinin tamamini ayni kategoride degerlendirmemek gerekir. Teknolojik
gelismeler sayesinde gelisen akilli telefonlarla basit cep telefonlarini birbirinden ayri
tutmakta fayda vardir. Bu telefonlar arasindaki farki acan en onemli 6zellik isletim
sistemleridir (Sanne, 2009). Basit cep telefonlarinin sadece sesli iletisim, sms (short
message service) ve ¢ok kisithi olarak internet hizmeti verdigi; akill telefonlarinsa, ytliksek
¢Oziiniirliklii video kaydi ve resim c¢ekmesi, gelismis internet baglantisi, kamera,
navigasyon, multimedya, hesap makinasi, ses kayit cihazi v.b. hizmetleri sundugu

goriilmektedir (Rice ve Katz, 2008; Subramanian, 2009) .

Her 6zelligi ile basit cep telefonlara istlinliik saglayan akilli telefonlar ileri ve iistiin
diizey programlama yapisi, hizli ve yaygin baglanti sistemine uygun tasarlanmistir (May ve
Hearn, 2005; Mei Min, Ling Hong, Jian Ai ve Pei Wa, 2012).

2.6.Akill Telefon Bagimhihig:

Bagimliligi, bir maddeyi veya bir davranigi siirdiirmeyi birakamama ya da kontrol altina
alamama seklinde tanimlayabiliriz (Egger ve Rauterberg, 1996). Bagimlilik kelimesi
kavram olarak uluslararasi alan yazininda genellikle ‘addiction’ veya ‘dependence’ olarak
kullanilmaktadir. Ancak The 5 Diagnostic and Statistical Manua, 4th edition (DSM-V) “
addiction” kavrami yerine ‘“dependence” ve ‘“abuse” kavramlarin kullanmaktadir

(Henderson, 2001).

14



Jacobs (1998) mobil telefon bagimliligin1 ¢ocuklukta yasanan travmatik olaylarla beraber
diisiik 6zsaygi gibi 6zelliklerin yol actig1 olumsuz duygular sebebiyle, kisinin homeostatik
dengesinin zarar gérmesi ve buna bagli olarak kisinin bagimlilik yaratan davraniglarda

bulunmasi olarak agiklamaktadir.

Davranig tabanli bagimliliklar incelendiginde yeme, kumar, seks gibi bagimlilik tiirlerinin
yaninda insan ve makine iligkisinin etkin oldugu teknolojik bagimliliklar1 da gorebiliriz.
Teknolojik etkilesimlerin yol ac¢tifi bagimlhiliklar davranig tabanli bagimliliklar
kategorisindedir. Bu gibi bagimliliklarda kisi, bilgisayar oyunlariyla siirekli mesgul olarak
aktif veya televizyon karsisinda zaman gegirerek pasif rol oynayabilir (Griffiths, 1999).

Teknolojik bagimliliklar bashig: altinda televizyon bagimliligi, akilli telefon bagimliligs,

bilgisayar bagimlilig1 ve internet bagimlilig1 gibi bagimliliklar ele alinabilmektedir.

19. ylizyildan beri insanlarin hayatini kolaylastirmak ve iletisimi her yerde saglayabilmek
adina tretilen telefon, kat ettigi gelisimden dolay1 giinlimiizde hala ¢ok yaygin olarak
kullanilan ve bazilart i¢in vazgegilmez olan bir iletisim aracidir. Diinya c¢apinda ve
Tiirkiye’de cep telefonu kullanicilarinin bu kadar hizli artmasi tahmin edilebilir bir olgu
degildi. Cep telefonlarina arzin artmasi, cep telefonu tiretimi ve akilli telefonlarin giderek
daha donanimli bir hale biiriinmesiyle beraber bu teknolojik aygit bireyin giinliik hayatinda
vazgecilmezler arasinda ilk siralar1 zorlamakta ve bu da kisilerin dolayistyla toplumlarin
kiltiirel pratiklerinde meydana gelen doniistimii takip etmemiz i¢in firsat yaratmis

olabilmektedir (Bugdayci, 2001).

Cep telefonu bagimlilig: ile internet bagimlilig: arasinda iliski vardir. Oyle ki cep telefonu
bagimlilig: internet bagimlilig arastirmalarma dayanmaktadir. Ikisinin de temel sorunu
diisiik ozgiiven ve sosyal beceri problemleri ortak zemininde bulusmaktadir (Kring,

Davison, Neale ve Johnson, 2007).

Akilli telefon bagimliligi nomofobi kavrami ile literatiirde kendini gosterebilmekteyken,
Oztiirk(2005) yaptig1 bir ¢alismada internetsiz kalma korkusunun netlessfobi olarak
tanimlandigini, akilli telefon tasiyan bir kisinin nomofobik ve internet bagimlis1 olmasinin
gostergelerinden biri oldugunu, insanlarin sosyal bir varlik olarak sosyallesmeyi ve
yapabilecekleri her seyi sanal ortamda yapmaya basladiklarinda internet bagimlis

olabildiklerini belirtmistir.
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Kim, Seo ve David (2015) problemli mobil telefon kullanimi ile problemli internet
kullanimi arasinda iliski oldugunu belirtmistir. Akilli telefonlarda var olan sinirsiz aktivite
sahasi bireylere; sosyal medya, internette dolagsma, sohbet siteleri, mailleri yonetmek, oyun
oynamak gibi internet temelli aktivitelere erisim imkam saglamaktadir. Televizyon ve
bilgisayardan farkli olarak tasinabilir olmasi, online aktiviteleri elde etmeyi kolaylastirmasi
bilgisayarin yerini alabilecegini gostermektedir. Yapilan aragtirmalar sonucunda asiri
mobil telefon kullanimu ile internetin sagliksiz kullanimi arasinda pozitif iligki bulunmustur
(Ezoe ve Toda, 2013; Ha, Chin, Park, Ryu ve Yu, 2008). Akilli telefon bagimlilig
problemli internet kullaniminin biligsel davranis¢1 modelini gerekge gostererek aciklanirsa
0z-kontrol eksikligi, yiiksek doyum arama, yalmizlik ve stres gibi bir takim etkenlerle

aciklanabilir (Davis, 2001).

Akallr telefonlarin kullaniminin yayginlasmasini ve kullanicilar iizerindeki etkilerini sadece
ruh saglhig: alaninda gorevli olan psikolojik danigsman, psikolog ve psikiyatrlar degil ayn1
zamanda pazarlama ve satis sirketleri de biiylik biitceler ayirarak takip etmekte ve
incelemektedirler. Cihaza baglilik hissi, devamli cihazi kontrol etme diirtlisii ve bu
davranisa engel olamama diisiinceleri akilli telefonlarin varligi ve engellenemez
gelisimiyle daha da artis gostermektedir. Bu engellenemez diislinceler ve davranis
ortintiileri  kisilerin gilinliik yasamlarmi kisiler arasi iliskilerini de etkilemektedir.
Dolayisiyla bu davranis Oriintiisiinii yineleyici davranis bozukluklari ve bagimlilik basligi
altinda degerlendirmekte fayda vardir (Grant, Potenza, Weinstein&Gorelick, 2010;
http://www.idc.com/getdoc.jsp?containerld=247105).

DSM-5’te madde kullanim1 ve bagimlilik bozukluklart boliimii revize edilmis; madde ile
iliskili olan ve iligkili olmayan davranislarin tamamini kapsayacak sekilde genisletilmistir.
DSM-5’te madde ile iliskili olmayan bozukluklar baslig1 altinda su anda sadece kumar
bozuklugu alinmis olsa da 6diil sistemini uyaran yineleyici ve kompulsif davranislarla
kendini gosteren patolojik durumlardan olan solaryum, aligveris, cinsellik, egzersiz,
internet ve akilli telefon bagimhiginin da DSM de yapilan degisikliklerle beraber bu
kategoriler arasina girmesi gerektigi uzmanlarca diisiiniilmektedir. Akilli telefonlarinin
bireyin islevselligini bozacak kadar siirekli ve yineleyen kullanimlarinin olmasi sebebiyle
onlimiizdeki zamanda DSM kapsamina girebilmeleri ve tani oOlgiitlerinin belirlenmesi
amaciyla daha da fazla bilimsel c¢alismaya ihtiya¢c duyulmaktadir (Grant, Potenza,
Weinstein ve Gorelick, 2010; DSM V, 2013).
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Akilli telefon bagimliligi olan bireylerde bir takim davramigsal ve duygusal belirtiler
gozlemlemek miimkiindiir. Bianchi ve Phillips (2005), mobil telefon bagimliliginda

goriilebilecek semptomlari asagidaki gibi siralamistir;
> Mobil telefonun asir1 kullanimindan kaynakli maddi krizler yasamasi,

> Mobil telefonun sinyali ¢ekmedigi ona erisemedigi zaman endise, anksiyete

duymak ve depresif duygular1 yogun bir sekilde hissetmek,

> Mobil telefon kullanimini azaltmakta ya da birakmayi1 kontrol etmekte zorlanti

yasama,

> Acil durumlar ve problemlerden uzak durmak icin i¢in mobil telefon kullanimina

yonelme.

Akilli telefonlarin sayist diinya genelindeki gibi Tirkiyede de hizla bir artis
gostermektedir. Ozellikle lise ddnemindeki geng nesillere bakildiginda akilli telefonlar gibi
ileri teknoloji iirlinler ve cihazlarla diger yas gruplarina nazaran daha fazla ilgili olduklar
gozlemlenmektedir. Alan yazin incelendiginde 12-18 yas doneminin internet

bagimliliginda oldukga kritik bir donem oldugu belirtilmistir (Tsai ve Lin, 2003).

Park ve Lee (2012) akilli telefon kullanimi ve psikolojik baglamda iyi olma ile ilgili
yiriittiikleri c¢alismada akilli telefon kullaniminin yalmizlik, depresyon ve Ozgiiveni
arttirabilecegini tespit etmislerdir. Ayrica Kim, Lee, Lee, Nam ve Chung (2014), telefon
bagimliliginin yeni bir bagimlilik sekli olarak internet bagimlilig1 ile birlikte bilimsel

cevrelerce daha fazla ilgi odagi oldugunu belirtmislerdir.
2.6.1. Akilh telefon bagimhihigim ve akilh telefon kullanimim etkileyen faktorler

Akilli telefon bagimhiligin1 ve akilli telefon kullanimini etkileyen cinsiyet, 6zsaygi, yas,
ergenlik ve kisilik o6zellikleri gibi bir takim unsurlar vardir. Bianchi ve Philips (2005)
yaptig1 calismada disadoniikliik, genclik ve 6zsaygi ile problemli mobil telefon kullanimi
arasinda anlaml bir iligki oldugunu ortaya koymustur. Diisiik 6zsaygiya sahip kisilerin
mobil telefonlar1 asir1 kullandiklar1 ve 0Ozsaygilarimi arttirabilmek i¢in mobil telefon
kullanimini arttirdiklar1 anlasilmistir (Phillips, Ogeil ve Blaszczynski, 2011). Cep telefonu

kullanim1 ayn1 zamanda bir prestij kazanma yontemi olarak da goriilmeye baslanmistir.

Akilli telefon kullanimini etkileyen unsurlar arasinda cinsiyet faktoriinlin yeri vardir.

Kadin ve erkeklerin cep telefonu kullanimi farklilik gostermektedir. Cinsiyet degiskenleri
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incelendiginde cinsiyet degiskenine gore erkeklerin, kizlara goére daha c¢ok bagimli

olabilecegi ve risk altinda oldugu kanisina varimistir (Ogel ve Cémert, 2009).

Park, Kim, Shon ve Shim (2013), Giiney Kore’ den 852 katilimciyla yaptiklar1 ¢alismada
bireylerin akilli telefon kullanimini etkileyen bazi faktorleri arastirmistir. Yaptiklari
calisma sonucunda sosyal katilma motivasyonu, akilli telefon kullanimi1 gibi psikolojik
geemisi, yenilik¢ilik, davranis uygulama sistemi ve kontrol odagi ile problemli akilli

telefon kullanimi arasinda iliski oldugunu saptamustir.

Bireylerin sahip oldugu kisisel ozellikler akilli telefon kullanim miktarim1 ve seklini
etkilemektedir. Baz1 kisilik 6zellikleri ile akilli telefon bagimlilig: arasinda giiglii bir iliski
vardir (Bianchi ve Phillips, 2005; Butt ve Phillips, 2008; Ehrenberg, Juckes, White ve
Walsh, 2008). Bireyde var olan kisilik 6zellikleri ¢ekingen, gilivensiz, icedoniik, uyumsuz
vb. bireyi ortamdan uzak tutacak telefon, televizyon vb aletlere yonlendirebilirken, bazi
kisilik 6zellikleri de disadéniik, sosyal, dzsaygisi yliksek vb. bireyi mevcut ortama dahil

etme, iletisime ge¢gme diirtlistinii kamgilayabiliyor.

Insanlar birbirleriyle yiiz yiize iletisime gecemediklerinde veya buna cesaret
edemediklerinde varliklarini sanal ortamda hissettirme ihtiyaci duyarlar. Cep telefonlar: ile
saatler siliren sozlii ya da yazili sohbetler yeni bagimlilik tiirleri yaratmakta ve bireylerde

yeni davranig Oriintiileri olusturabilmektedir (Ertem, 2006).

Sevi ve digerleri (2014) yaptiklari arastirmada cep telefonu kullaniminin artmasinin daha
cok kendine giivensizlik, toplumsal a¢idan uyumsuz olmak, sik moral bozuklugu yasamak
ve anksiyete yasamak ile iligkili olabilecegini ortya koymaktadir. Buna ek olarak cep
telefonunun asir1 ve problemli kullaniminin pasif agresif kisilik bozuklugu, obsesif, sizoid,
borderline 6zellikler ve hipomani ile iligkisi olabilecegi bulunmustur. Cep telefonuna

duyulan ihtiyactaki artisin antisosyal egilimlerle de iliskili olabilecegi saptanmustir.
2.6.2. Akilh telefon bagimhihginin ve kullaniminin yarattig: etkiler

Akilli telefonlar, giinliik yasamimiza kazandirdig1 yenilikler ve kolayliklarla birlikte bir
takim problemlere ve zorluklara da neden olmaktadir. Dogru bir sekilde kullanildiginda
pek ¢ok alanda fayda ve kolaylik saglayan akilli telefonlar, bilingsiz kullanildiginda ciddi
zararlar vermeye; fiziksel, sosyal ve psikolojik bazi yeni saglik sorunlarini olusturmaya
baslamistir. Bu baglamda, akilli telefonlarin hayatimizdaki énemi ve kullanim sikliginin

artmasinin yani sira bir takim olumsuzluklar1 da beraberinde getirmistir.
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Kwon ve digerleri (2013) yaptiklar1 arastirmalar sonucunda akilli telefon bagimliliginin
ekrana siirekli bakmaktan dolay1 bag agrisi ve gdz bozuklugu gibi saglik sorunlarina yol

acabildigini ortaya koymustur.

Kisiler arasi iletisimini akilli telefonla saglayan bireylerde mesaj ve sosyal medya takibi
yoluyla sosyallesme goriilmektedir. Akilli telefonlar sayesinde sosyal platformlarda ve
internette devamli baglantida kalabilme imkan1 bulduklarindan kisi sosyallesme ihtiyacini
karsiladigini hissetmekte ve bireylerde var olan yalniz kalma endisesinde de azalma
goriilmektedir (Townsend, 2000). Bu yolla yapilan sosyallesme ve iletisim akilli telefon
bagimlilarinda yiiz ylize iletisimi azaltmis ve bireylerin asosyal bir kisilige biirlinmesine

zemin hazirlamistir (Choi ve digerleri, 2012; Kwon ve digerleri, 2013).

Akillr telefon bagimlilar1 cep telefonlarimi siirekli kontrol etmek ister ve onu kontrol
edemezlerse huzursuz hissederler. Kisinin dikkati siirekli kontrol etmek istedigi cep
telefonunda oldugundan bagka bir seye odaklanmakta zorlanabilir. Odaklanmakta meydana
gelen zorlant1 akilli telefon bagimlilarinda konsantrasyon bozuklugunun goriilmesi oldukga

olasidir (Al-Khlaiwi ve Meo, 2004).

Internet ortaminda ve telefonla yapilan goriismeler yiiz yiize iletisimden farkli olan aracili
iletigimlerdir. Bu gibi sanal ortamlarda kisi daha rahat bir iletisim dili kullanabilmektedir.
Rahat seyreden iletisimden kaynakli birey karsisindakini tam anlamiyla tantyamayip yanhs
kisilerle tanisabilmekte, sagliksiz ve yasal olmayan ortamlara ¢ekilebilmektedir (Dredge ve
digerleri, 2014).

Alall telefonlarda var olan ¢esitli online aktiviteler ve kolay tasinabilir 6zelligi sonucunda
akilli telefonlarin bilgisayarlarla yer degistirdigi goriilmektedir. Akilli telefonlar, olabilen
her yer ve her zamanda insanlarla baglanti i¢inde olabilmek, aile bireyleri ve arkadaslariyla
internet veya arama araciligiyla goriisebilmek, oyun oynayip miizik dinlemek gibi hayati

kolaylagtiran 6zellikleri saglayabilmektedir (Coogan ve Kangas, 2001).

Akillr telefon bagimlilar telefonun yaydigi radyasyona maruz kalmaktadirlar. Saglik
literatiirtinde akilli telefonun yaydig1r elektromanyetik radyasyon insan dokusundaki
antioksidan savunma sistemini degistirerek biyolojik sistemi olumsuz etkileyebilmektedir

(Ozgiiner ve digerleri, 2005). Yine biiyiime ¢agindaki ¢cocuklarin asir1 ve problemli mobil
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telefon kullanimi onlarin psikolojik ve fiziksel sagliklarini olumsuz etkilemektedir

(Koivusilta ve digerleri, 2007).
2.6.3. Akilh telefon bagimhihg ile ilgili yapilan arastirmalar

Teknolojinin ilerlemesiyle beraber teknolojik nesnelere olan asir1 ilgi artmistir. Bu yogun
ilgi bilgisayar, akilli telefon, internet gibi bir takim davranigsal bagimlilik tiirlerini de
beraberinde getirmistir. Alan yazin taramasi yapildiginda akilli telefon bagimlilig ile ilgili
yapilan calismalarin olduk¢a yeni oldugu goriilmektedir. Cinsiyet, yas gibi bir takim
sosyodemografik 6zellikler ve degiskenler dikkate alinarak yapilan ¢alismalarin daha ¢ok

tiniversite 6grencileri iizerinde oldugu da goriilmektedir.
2.6.3.1. Yurt disinda yapilan ¢calismalar

Katz (1997), mobil telefon kullaniminin sosyal etkilerini ¢alisan ilk arastirmacilardandir.
Mobil telefon kullanimimin sosyal etkilerinden bazilarini; belirsizligi ortadan kaldirma,
giivenlik, etkililik, bilgi erisimi, etkilesim halinde olma, sosyal etkilesim, iletisim
kurabilme ve sosyal kontrol olarak tanimlamistir. Son zamanlarda yapilan arastirmalar,
telefonlarin fonksiyonlarinin da artmasiyla beraber akilli telefon iizerinden sosyal medya

sitelerinde sosyallesebilme ve iletisime ge¢menin etkilerine odaklanmislardir (Igarashi,

Takai ve Yoshida, 2005; Kim, Kim, Park ve Rice, 2007).

Suudi Arabistan’da yapilan 437 mobil telefon kullanan bireyin katildig1 bir ¢alismada,
problemli mobil telefon kullanicilarinda yogun olarak bas agrisi, uyku bozuklugu,
gerginlik, yorgunluk ve bas donmesi belirtileri goriilebilecegi ifade edilmistir (AlKhlaiwi
ve Meo, 2004).

Bianchi ve Philips (2005) tarafindan, yaglari 18 ile 85 arasinda degisen 195 kisinin
katildig1 bir ¢alisma yapilmistir. Yapilan ¢alismanin sonucunda disadontikliik ve diisiik 6z
sayginin problemli akilli telefon kullannminda 6nemli bir faktor oldugu bulunmustur.
Bunun yaninda yas1 daha geng olanlarin akilli telefon bagimliligina daha yatkin olduklari;
problemli akilli telefon kullanicilarimin fiziksel, finansal ve sosyal alanlarda olumsuz
etkilendikleri bulgusuna ulasilmistir. Yine ¢alisma sonucuna gore, norotiklik ile problemli

akilli telefon kullanimi arasinda bir iliskiye rastlanmamustir.

Ergenlerde asir1 telefon kullanimi ile sigara kullanimi, yogun alkol tiiketimi, depresyon,
mobil telefon bagimlilig1 ve akademik basarisizligin birbiriyle pozitif iligki i¢inde oldugu

yapilan arastirmalarca goriilmektedir (Sanchez-Martinez ve Otero 2009).
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Augner ve Hacker (2012) tarafindan 196 genc yetiskinle yapilan arastirmada, asir1 yogun
akilli telefon kullanimi ile psikolojik degiskenler arasindaki iliski incelenmistir.
Calismanin bulgularina bakildiginda, kronik stres, depresyon, disadoniikliik, diisiik
duygusal denge, kadin geng¢ yaslarda problemli akilli telefon kullanimi ile iligkili

olabilmektedir.

Salehan ve Negahban (2013), tarafindan yapilan calismada sosyal aglarin sikca
kullantminin akilli telefon bagimliligini yordayabilmek adina etkili oldugu goriilmiistiir.
Bunlara ilaveten 214 {iniversite 6grencisinin dahil oldugu bu ¢alismada mobil sosyal ag
uygulamalar1 ve telefondan sosyal ag sitelerinin asir1 kullanimimin da akilli telefon

bagimlilig1 diizeyini arttirmada etkili oldugu goriilmiistiir.

Kwon ve arkadaslar1 (2013) tarafindan akilli telefon bagimliligini 6lgmek amaciyla
gelistirilen Olgegin Tiirkce uyarlamasit yapilarak toplam 367 goniillii {niversite

ogrencisinin katilimiyla gecerlilik ve giivenilirlik ¢alismalart da tamamlanmistir (Noyan

vd, 2015).

Park, Hyun ve Ha (2014) tarafindan Giiney Kore’de gergeklestirilen, ergenlerin internet ve
cep telefonu bagimliliklarinin hangi kriterlere gore degistiginin incelendigi arastirmada;
cevresel faktorlerin (aile ve arkadas etkileri) ve kisisel faktorlerin (teknolojik araglarin
kullanimma ayrilan zaman) analizi yapilmustir. internet ve cep telefonu bagimliliklar:
arasindaki degisimleri incelemek i¢in toplam 1420 G6grenci arastirmaya dahil edilmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgulara gore, internet ve cep telefonu bagimliliklarina

sebebiyet veren faktorler arasinda yakin iliskiler bulunmustur.

Chiu’nun (2014), goniillii tiniversite grencisi arasindan segilen 387 {liniversite 6grencisinin
katilimiyla gergeklestirdigi ¢alismasinda, akilli telefon bagimliligi ile stres, 6z-yeterlilik ve
sosyal yeterlilik arasindaki iliski incelenmistir. Calismanin bulgularina goére, akademik
stresin sosyal ve 0z yeterlilik diizeyini negatif etkiledigi; sosyal ve 6z-yeterliligin akilli
telefon bagimlilig: ile pozitif bir iliski i¢inde oldugu bununla beraber duygusal stresin ise

akill telefon bagimliliginin yordayicist oldugu goriilmiistiir.

Roberts, Yaya ve Manolis (2014) yaptiklar1 calismada akilli telefon bagimliliginin
bireylerin gergeklestirmesi gereken egitsel aktivitelerini aza indirdigi ve bunun sonucu

olarak da okul basarilarinin giderek diistligiinii ifade etmislerdir.
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Lee, Chang ve Cheng (2014), tarafindan 17 ile 67 yas arasinda 325 goniillii katilimciyla

gerceklestirilen caligmada psikolojik 6zellikler ile saplantilt akilli telefon kullanimi

arasindaki iligki incelenmisir. Calismadan elde edilen sonuclara bakildiginda problemli
akill1 telefon kullanimai ile ekrana dokunma ihtiyaci, sosyal etkilesim kaygisi arasinda iliski
oldugu ve kadinlarin daha ¢ok Facebook gibi sosyal medya aglarini, erkeklerin de

Linkedin gibi is ve profesyonel siteleri siklikla kullandiklar1 bulunmustur.

Lepp, Barkley ve Karpinski (2014) yaptiklart arastirmada problemli akilli telefon kullanimi
ile bilimsel bagarim, anksiyete, hayat tatmini arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Calismanin
bulgular incelendiginde sorunlu akilli telefon kullanimi arttik¢a bilimsel basarinin azaldigi
goriilmiistiir. Bununla beraber ayni sekilde akilli telefon kullanimi bilimsel basarim, ruh

saglig1 ve bireysel mutluluk tizerinde de negatif yonde etki gostermektedir.

Hadlington (2015), 107 erkek ve 103 kadindan olusan, yas araliklari 18-65 olan, 210
katilimciyla yaptig1 calismasinda internet bagimliligi ve problemli mobil telefon kullanimi1
ile glinliik hayatta biligsel bozukluk arasindaki korelasyon incelenmistir. Yapilan arastirma
neticesinde problemli akilli telefon kullanimi ve biligsel bozukluk arasinda giiglii bir pozitif
korelasyon saptanmistir. Bununla beraber yalnizlik, depresyon, diisiik diirtii kontrolii,
sosyal rahatlik, dikkatin dagilmasi alt boyutlarindan olusan online biligsel Olgegin

puanlariyla problemli akilli telefon kullanimi arasinda pozitif bir iliski bulunmustur.

Van Deursen ve arkadaslar1 (2015) tarafindan 386 goniillii katilimci ile yapilan ¢alismada,
akilli telefon bagimliliginin duygusal zeka ile bir iligkisinin olmadigi, fakat sosyal stresi
yiiksek ve 0z diizenleme becerisi az olan kisilerin akilli telefon bagimlis1 olma ihtimalinin

fazla olabilecegine rastlanmstir.

Deloitte (2015), tarafindan yapilan anket ¢alismasinda akilli telefonlarin giindelik yasamin
bir¢cok noktasinda kendine yer edindigini ve ankete katilan bireylerin %80’inden fazlasinin
ortalama ve iizeri bagimlilik seviyesine sahip oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica, 18-24 yas
aras1 katilimcilarda daha fazla akilli telefon bagimliligi goriilmiis bu durumun indirilen
uygulama sayilar1 ve yapilan harcamalara da yansidigi belirtilerek; her 3 kisiden 1’inin

uyandiktan sonra 5 dakika i¢inde telefonuna baktig1 sonucu paylasiimaistir.

Bae (2015) tarafindan yiiriitiilen aragtirmada, algilanan ebeveyn stili, arkadaslik tatmini ve
bilimsel giidiilemenin, akill1 telefon bagimliligina ne derecede etki gosterdigi konu alinarak

incelemektedir. Yapilan arastirma ¢alismasinin bulgularina bakildiginda, demokratik aile
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tavr arttikga akilli telefon bagimliliginin azaldigi buna ek olarak da bilimsel giidiileme ve
arkadaslik tatmininin ise arttig1 goriilmiistiir. Ote yandan calisma kapsaminda arkadaslik
tatmini ve bilimsel giidiilleme faktorlerinin de akilli telefon bagimliligt konusunda

muhafaza edici bir etmen oldugu sonucuna rastlanmuistir.

Chen, Yan, Tang, Yang, Xie ve He (2016), tarafindan yapilan aragtirmada geng
yetigkinlerin mobil telefon bagimliligi diizeyi ile olumsuz duygularin, kisiler arasi
iligskilerde 6nemli bir 6ngoriicii olup olmadigina bakilmistir. Mobil telefon bagimlis1 olan
bireylerin daha fazla para ve zaman harcadiklari, negatif duygulara karsi daha duyarl
olduklar1 gozlenmistir. Kisilerarasi iligski tarzinin mobil telefon bagimliliginda ve negatif

duygulara sahip olmakta 6nemli bir 6ngoriicii oldugu saptanmistir.
2.6.3.2. Yurt icinde yapilan ¢alismalar

Ozascilar (2009)’1n yaptif1 arastirmada, Istanbul’da yasayan 18-25 yas aralifinda olan
tiniversite Ogrencilerinin cep telefonu kullanimlarimin giindelik hayatlarindaki yerini,
islevini ve kullanicilarin kisisel giivenlik amaciyla cep telefonu kullanma durumlarini
yordamay1 amaglamistir. Arastirma sonuclarina bakildiginda cep telefonu kullanma
sebeplerinin basinda iletisim ve acil durumlarda ihtiya¢ hissedilme etmeninin varligi
goriilmistiir.  Tekin (2012)’in  yapmis oldugu c¢alismada, Cep Telefonu Problemli
Kullanimi Olgegi (PU)'nin Tiirk toplumu icin gecerligini ve uygulanabilirligini incelemeyi
hedeflemistir. Oncelikle 387 géniillii 6grenciye olgek uygulanmis sonra 118 goniillii
ogrenciye tekrardan Olgek uygulamasi gerceklestirilmistir. Arastirma cercevesinde elde
edilen caligmaya katilan Ogrencilerin % 98.9’nun bir cep telefonuna sahip oldugu
goriilmiistiir. Ayrica gilindelik cep telefonu kullanim siireleri irdelendiginde ise,
ogrencilerin % 42.6’nin giinliik 1 ya da 2 saat siiresince cep telefonu kullandiklarini, %
3.9’nun ise cep telefonunu giindelik olarak 5 saat ve daha fazla zaman i¢inde kullandiklari
bulunmustur. Arastirmaya goniillii olan 6grencilerin % 91.6’s1n cep telefonlarini iletisim
kurma veya haberlesme i¢in kullandiklarini, % 68.7'nin SMS atmak, % 23.9’nun
telefonlarinda oyun oynamak, % 39.2°nin internette zaman gec¢irmek ve % 14.2°nin ise

diger amaglar i¢in mobil telefonlarini kullandiklarini belirtmislerdir.

Ada ve Tath (2013)’tin 152 goniilli katilimer ile yaptigr ‘Akilli Telefon Kullanimim
Etkileyen Faktorler Uzerine Bir Arastirma’ calismasinda is yasaminda akilli telefon
kullanimini etkileyen faktorlerin neler oldugunu ve bu faktorlerin akilli telefon kullanimini

nasil etkiledigini incelemeyi amaglamaktadir. Yapilan ¢alismanin bulgularina gore orgiitsel
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etmenlerin akilli telefon kullanimimi pozitif yonde etkiledigi ama; bireysel ve sosyal

etmenlerin akilli telefon kullanimini etkilemedigi goriilmiistir.

Demirci ve arkadaslar1 (2014) tarafindan, Kwon ve arkadaslari(2013)’nin gelistirdikleri
“Akill1 Telefon Bagimlhiligi Olgegi’nin (Smartphone Addiction Scale)” Tiirkge gegerlilik
ve giivenilirlik calismas1 yapilmistir. Arastrma Siileyman Demirel Universitesi Tip
Fakiiltesi’nde akilli telefon kullanan 301 goniilli 6grenciye Akilli Telefon Bagimlilig
Olgegi, Internet Bagimliligi Olgegi ve Problemli Cep Telefonu Olgegi kullanilarak
yapilmistir. Calismanin bulgularina gore akilli telefonlar1 kullananlar en ¢ok oyun, internet

erisimi ve sosyallesmek amaciyla kullandiklarini belirtmislerdir.

Baykut (2014), Siileyman Demirel Universitesi'nde okuyan calismaya goniilli olan
tiniversite 0grencileri ile yaptig1 ¢aligmada, sosyal medyaya ilgi ve hevesin akilli telefon
tiketimini etkileme diizeyi ile istatistiksel olarak anlamli bir iliskisinin varligina

rastlanmustir.

Yildirim ve Correra (2015), tarafindan Tiirkiye’de 537 tiniversite 0grencisinin katilimiyla
gelistirilen nomofobi o6lgegi Tirkge’ye cevrilerek kullanilmis ve boylece ilk kez
Tiirkiye’de {iniversite 6grencileri arasindaki nomofobi yayginlig dl¢tilmiistiir. Calismanin
sonucunda, geng yetiskinlerin %42,6’sinda nomofobi goriilmiis, en biiyiik korkularinin ise
iletisim kuramamak ve bilgiye erisememek oldugu ifade edilmistir(Yildirim, Sumuer,

Adnan & Yildirim, 2015).

Ugur ve Kog (2015) yapilan arastirma kapsaminda, tiniversite derslik sinirlart igerisinde
cep telefonu kullanim yogunlugu ve huyunun incelenmesini amaclamislardir. Arastirma
caligmas1 Sakarya Universitesi Isletme Fakiiltesi &grencileri arasindan goniillii 300
tniversite Ogrencisi ile gerceklestirilmistir. Ders esnasinda ve siirecinde agirlikli olarak
mesajlasmanin konu alindig1 bu ¢aligma kapsaminda 6grenciler kendilerinin ve bagka diger
siif arkadaglarimin cep telefonu kullanimiyla ilgili bilgi vermislerdir. Arastirma
sonuglarindan elde edilen bulgulara gore, ders esnasinda akilli telefonlarin en ¢ok
kullanilma nedenlerinin ders ile alakas1 olmayan kisisel sebepler oldugu goriiliirken; kiiciik
bir 6grenci grubundan olusan klik bir yapi, dersle ilgili verilere ulagmak ya da tahtaya
yazilmis olan ders notlarinin fotografini ¢ekmek veya hesap makinesi Ozelliginden
faydalanmak i¢in kullanimi ile dersteki mevcut 6grenme verimini en yiiksek diizeye
cikarmak amaciyla da cep telefonlarindan faydalandiklarini belirtmislerdir. Calismanin

baska bir ¢iktis1 da dgrencilerin % 47’sinin ders siirecinde telefonla mesgul olarak diger
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sinif arkadaglarina rahatsizlik verdiklerini kabul ederek gereken onlemler alinmaz ise bu

davraniglarina devam edeceklerini belirtmislerdir.

Yiicelten (2016), tarafindan goniillii 6grenciler arasindan secilen 50°si kiz 50’si erkek
olmak tizere 100 tiniversite 6grencisinin katilimiyla gerceklestirilen, internet bagimlilig ile
akilli telefon bagimliliginin baglanma stilleriyle iliskisinin incelendigi arastirmada; internet
bagimlilig1 ile baglanma stilleri arasinda anlamli bir farklilagsmaya rastlanmamasina
ragmen akilli telefon bagimliligi ile baglanma stilleri arasindaki iliskide anlamli bir iligki
oldugu goriilmistiir. Calismanin bulgularina gore akilli telefon bagimliligina sahip
tiniversite 6grencilerinin genellikle korkulu ve kayitsiz baglanma stillerine sahip olduklar

gorilmustiir

Oz (2018) tarafindan goniillii dgrenciler arasindan rastgele se¢im yontemi ile egitim
fakiiltesinden 50, miihendislik fakiiltesinden 60, fen edebiyat fakiiltesinden 40, iletisim
fakiiltesinden 80 ve iktisadi idari bilimler fakiiltesinden 70 6grenci ile yaslar1 20-25 yaslari
arasinda degisen yarisit kadin yarisi erkek olan toplam 300 {iniversite 0grencisi anket
doldurmustur. Anne ve baba egitim diizeyi degiskenine gore nomofobi diizeylerinin
farklilasip farklilasmadigina bakilmistir. Katilimcilarin annelerinin egitim diizeylerine
dikkat edildiginde ilkokul mezunu annelerin oran1 %36,7, lise mezunu olan annelerin orani
ise %30,7 olarak goriilmektedir. Babalarin egitim durumlar1 incelendiginde ise
%51,3’Uniin lise, %44,7’sinin de iiniversite mezunu oldugu goriilmektedir. Edinilen
bulgulara gore tiniversite 6grencilerinin nomofobi puanlarinin anne ve baba egitim diizeyi

faktoriine gore farklilagmadigi goriilmektedir.
2.6.3.3. Cinsiyet ve simif diizeyi ile ilgili yapilan arastirmalar

Ozascilar (2009)’1n yaptig1 arastirmada, mobil telefonunun kamuya acik ortamlarda
kullanilmasinda kadinlarin erkeklere gore ¢ok daha fazla huzursuz hissettigi goriilmiistiir.
Bununla ilgili olarak kamuya acik alanlarda gergeklestirilebilecek konusmanin gizli
olmasimi saglamak i¢in siklikla SMS attiklar1 goriilmiistiir. Kadin ve erkeklerin cep
telefonu kullanim amaglan farklilagmaktadir. S6yle ki; kadinlar cep telefonunu giivenlik

gerekcesiyle erkekler ise teknolojik bir alet oldugundan kullanildig1 goriilmiistiir.

Zorbaz ve Dost (2014) tarafindan yapilan bir aragtirmanin verilerine gore erkek lise
ogrencilerinin problemli internet ve akilli telefon kullanimi diizeyleri kadin lise

ogrencilerine kiyasla daha ytiksektir.

25



Van Deursen ve arkadaslar1 (2015) tarafindan 386 goniillii katilimci ile yapilan ¢alismada,
kadinlarin erkeklere gore akilli telefon bagimlis1 olma ihtimalinin daha fazla oldugu ve
Brianchi ve Philips’in (2005) elde ettigi bulgularin aksine bireylerin yaslar ilerledikce

akilli telefon bagimlilig1 riskinin de daha yiiksek olacagi goriilmiistiir.

Sakarya Universitesi Thh Insani Ve Sosyal Arastirmalar Merkezi Uluslararas1 Doktorlar
Birligi (2015), tarafindan asir1 akilli telefon kullanimiyla ilgili yapilan ¢alismaya yaslar 14
ile 19 arasinda degisen, 9. smiftan 12. sinifa kadar 6grenim goren, Tiirkiye’'nin yedi
bolgesinden toplam 2.084 lise 6grencisi katilmistir. Calismada saglikli aile ortaminin akill
telefon kullanim siiresini azalttigi, 6grencilerin belirgin bir hedefe yonelmelerinin (kpss vb.
sinavlara hazirlanmak) akilli telefon bagimliligi diizeylerini diisilirdiigii, akilli telefon
bagimlilig1 arttikca akademik basar1 diizeyinin diistiigii ve akilli telefon kullanim siiresi

arttik¢a akademik basar1 diizeyinin diistiigii ifade edilmistir.

Yildirim ve Correra (2015) yaptiklar1 ¢alismanin devaminda, geng¢ yetiskin kadinlarin
erkeklere kiyasla daha fazla nomofobik davranislar sergiledikleri, yas ve akilli telefon
kullanma siiresi faktorlerinin, nomofobi iizerinde herhangi bir anlamli etkiye sahip olmag:

saptanmistir (Yildirim, Sumuer, Adnan & Yildirim, 2015).
2.7. Oyun Bagimhhg
2.7.1. Oyun nedir?

Oyun kavrami ¢ok dnceden bu yana insanligin dikkatini ¢ekiyor olmasina ragmen bilimsel
inceleme ve arastirmalara 19. yy’in sonlar1 ile 20. yy’in baglarinda konu olabilmis ve
lizerine arastirmalar yapilabilmistir. 11. yiizyillda yasamis olan Ibni Sina oyunun, gocugun
fiziksel, biligsel ve duygusal gelisiminde anahtar rol oynadigmm belirtir. Ibni Sina gocuk
yasta sokakta oyun oynarken yasl bir kimse ona yaklasip sokakta oyun oynamaktansa
evinde calismasini sdylemis. Heniiz ¢ocuk olan Ibni Sina ‘her yasin bir hali oldugunu

cocukluk ¢agina da oyun halinin uygun diistiigiinii’ sdylemistir (Akyiiz, 2008).

Sennett (1996)’e gore oyun, kamusal ifadeyi saglayan enerjidir. Sennett’e goére oyun
goniilliiliik igeren, ¢ikar gdzetilmeyen, yalitilmis ve smirli bir etkinliktir. Bu dogrultuda,
Sennett oyun kavramini anlik istek ya da doyumlardan uzak bir kavram olarak
nitelendirmis ve oyunu toplumsal bir s6zlesme sekli olarak adlandirmistir. Mesela, misket
oyununa bakildiginda; amag sadece kazanmak veya diger oyuncularin elindeki misketlerini

ele gegirmek degildir, tersine, oyunun kurallarin1 daha ¢ok karmasik hale getirerek oyunu
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uzatmaktir. Oyunun bitisi olabildigince geciktirilir. Ciinkii oyunda kazanmak temel amag
degildir. Oyun i¢inde konulan kurallar sayesinde oyunun siiresi uzatilir ve bu vesileyle

cocuklar kendilerini daha 6zgiir hissetmis olurlar.

Yavuzer (1987), pek ¢ok bilim adami gibi oyunu ¢ocugun gelisimine katki saglayan
aktivite olarak, ¢ocuk gelisimine paralel sekilde gérmiis ve tanimlamistir. Cocuklarin oyun
sayesinde degisik toplumsal rolleri denedigini, duygularini, kaygilarini disa vurabildiginin
altin1 ¢izerken; oyunun ¢ocuklarin baska nesneler veya insanlarla olan iligkilerini inceleme
imkani1 yarattigini anlatmistir. Aydin (2010), oyunu ¢ocuklarin bir grup igerisinde birlikte
calismay1 tecriibe edip ogrendikleri oyun aktivitelerini, birlikte gerceklestirebildikleri

keyifli bir 6grenme metodu olarak tanimlamistir.

Kisilik Gelisim Kurami ile bilinen psikanalizci kuramecir Sigmund Freud (1856-1938),
kisilik gelisimini incelerken oyun konusunda da fikir beyan etmistir. Freud’a gére oyun;
cocugun karsisina cikan engellerden ve gercek diinyanin onlara koydugu yasaklardan
kurtulup, giivenli bir ortamda kabul gormeyen, saldirgan ve gercek yasamda tehlikeli

olabilecek duygu ve davranislarinin ifade edilmesi ve agiga vurulmasidir (Seving, 2009).
Piaget (1962) oyunu, oyun aktivitelerini temel alarak;

1. Oyun kendi i¢inde bir biitlindiir.

2. Dogaglamadir.

3. Eglenceli bir etkinliktir.

4. Belli bir sira ve mantik gerektirmez.

5. Catismadan uzak 6zgiir bir ortamdir.

6. I¢ten giidiimliidiir seklinde tanimlamustir.

Yoriikoglu (2008) ise, oyunun hayal diinyas: ile gergeklik arasinda kurdugu kopriiyii ve
roliinii ifade etmistir. Yaraticiligin kaynaklarindan birisinin oyun oldugunu anlatarak
resmin cizgilerle oynanan bir oyun, miizigin notalarin, siirin kelimelerin, dansin
hareketlerin, tiyatronun ise olaylarin oyunu oldugunu iddia etmistir. Cogu bilim adami
oyunu cocukluk cagi ugras1 olarak kabul ederken Yoriikoglu bu tespitiyle fark yaratarak
yetiskinlerin de wugrasis1 olan resim, miizik, sanat vb. ilgi alanlarinin da oyun

sayilabilecegini vurgulamistir.
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2.7.2. Oyunun islevi ve cesitleri

Davranig¢r kuramin kurucularindan Watson (1878-1958) oyunu degerlendirirken aslinda
kendi i¢inde degersiz oldugunu; yalniz sosyal degisimde tesir edebilecegini, sosyal olarak
kabul gbren davranig Oriintiilerinin oyun yoluyla ¢ocuklara 6gretilebilecegini belirtmistir

(Akt.Seving, 2009).

Herbert Spencer (1873-1903) viicutta depolanan atilamamis fazla enerjinin O6zellikle
cocuklarda gerginlik yarattigint ve bu gerginligin sadece var olan fazla enerjinin
atilmasiyla giderilecegini anlatmistir. Bu sebepten 6tiirli de oyun oynayan ¢ocugun saglikli
cocuk oldugunu iddia etmistir. Spencer’in ortaya attig1 bu iddia “Fazla Enerji Tiiketim

Kurami” olarak bilinmektedir (Akt.Seving, 2009).

Kisilik Gelisim Kurami ile adin1 duyuran Sigmund Freud (1856-1938) a gore oyun, beceri
kazanma ve bir sey ile bas edebilme, miicadele edebilme gibi Ozellikleri de ¢ocuga
kazandirmaktadir (Seving, 2009). Ayrica oyunun terapi etkisi gosteren bir yOniiniin
oldugunu, c¢ocugun oyun vasitasiyla endiselerini, korkularint disa vurup agiga
cikarabilecegini, bu sekilde ¢cocukta var olan duygusal problemlere 6nleyici ve ¢oziimleyici
bir etkisinin oldugunu ortaya atmistir. Vygotsky (1896-1934) Freud ile ayni baglamda
diisiinerek, oyunun ¢ocugun i¢inde yasadigi toplumun sahip oldugu kiiltiirel normlara ve
kiiltiiriin getirdigi degerlere de ¢cocugun hazirlanip 6grenmesinde de etkili oldugunu ifade

etmistir (akt.Aydin, 2010).

John Dewey (1859-1952) oyunun sosyal 6grenme yoluyla ¢ocuk i¢in, sosyal ve demokratik
hayata hazirlik niteliginde bir yasanti oldugunu; c¢ocuklarda yagsama dair kazanimlarin
(kesfetme, arastirma, yaraticilik ve problem c¢ozme) elde edilmesinde ©Snemli rol

oynayabilecegini belirtmistir (Akt.Aydin, 2010).

Karl Gross (1860-1896) oyunu c¢ocuklarin yetiskinlik hayatina bir hazirlik vesilesi
oldugunu ifade etmistir. Cocuklarin oyun oynama esnasinda bir sey iliretmek zorunda
olmadiklarini, sonugtan ¢ok siirece odaklanarak gergek yasama hazirlik yaptiklarini

sOylemistir. Gross’a gore oyun iki temel gruba ayrilmaktadir:

<

1. Deneyimsel Oyunlar: ‘Genel islevsel oyunlar ¢ olarak da adlandirilan bu kategoride

cocuklar, duyusal ve motor faaliyetleri ger¢eklestirirler.
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2. Sosyoekonomik Oyunlar: ‘Ozel islevsel oyunlar ¢ olarak da adlandirilan bu kategoride
cocuklar, sosyal faaliyetleri oyuna doniistiiriirler. Taklit, evcilik, kovalamaca gibi oyunlar

sosyoekonomik oyunlardandir (Akt.Altunay, 2004).

Ovyunlar belli kriterlere gore smiflandirilabilmektedir. Oyunlara genel olarak bakildiginda
oyunlar, tek basimma oynanan oyunlar ve grupla oynanan oyunlar olmak {izere iki temel
gruba ayrilmaktadir. Oyun ¢ocuk igin en iyi, gosterissiz ve en sade sekliyle yalniz basina
oynanir. Cocuk tek basina oynarken oyuna odaklanir, oyununa dalan bir ¢ocuga
ebeveynleri bile dahil olsa o ¢ocuk i¢in birden gosteriye donebilmektedir. Elbette cocugun
bir bagskasiyla oyun kurup oynamasi onun bagka insanlarla iletisime geg¢mesi, arkadaslik
kurabilmesi, onlara saygi gosterip hosgoriili davranmasi, paylagsmayr ogrenerek grup
calismasin1 tecriibe edebilmesi, ayrica onlar arasinda kendini goérmesi bir nevi
kiyaslayabilmesi icin grupla oynan oyunlar olduk¢ca oOnemlidir. Ancak giiniimiizde
cocuklarin tek ¢ocuk olmasi, giivenlik ya da baska sebeplerden dolay1 oyun parklarina
gidemeyip dogal ortamlarin1 yagayamamalar1 gibi etkenler, onlar okul 6ncesi ya da okul
cagina gelene kadar grup oyunlarini yeterince tecriibe etmelerini engellemektedir. (Ergiin,

1980).

Oyunlar amaglarina gore smiflandirildiklarinda ise; bedensel gelisim oyunlari, zihinsel
gelisim oyunlar1 ve hos vakit gecirme oyunlari basligi altinda 3 grupta diisiiniilebilir. Oyun
oynama aract olan oyuncaklar oyun i¢in olmazsa olmaz malzemelerdir. Elbette yatmak,
kosmak, sigramak, c¢esitli bedensel etkinlikler ve hareketler yaparak oyuncaksiz oynanan
oyunlar da mevcuttur. Bu gibi oyunlar bedensel gelisim oyunlarina 6rnektir. (Ergiin, 1980;
Onur ve Celen, 2002).

Oyuncagi, biz yetigkinler tarafindan ¢ocuk oyunlarina yardimeci olmasi i¢in hazirlanmais,
temel islevi ¢ocugu oynatabilmek olan malzemeler olarak tanimlayabiliriz. Oyuncagin
bilinen tarihine gore ilk ortaya ¢ikist XVI. yiizyildir. Cocuklar, biz yetiskinlerin ise
yaramaz diye ¢Ope attigt malzemelerden ¢esitli oyun kurgulari yaratabilirler. Ciinkii
cocuklarin hayal giicii oldukga yiiksektir ve ¢ok daha yaraticidirlar. Halbuki giinlimiiz
fabrika oyuncaklar1 ¢ocuklarin oyuncak yaratmasi ve oyun kurgusu gelistirmelerine ilham

vermekten uzaktir (Ergiin, 1980).
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2.7.3. Dijital oyunlar ve bilgisayar oyunlarinin tarihsel gelisimi

Gilinay (2011)’e gore bilgisayar oyunlari; monitor, fare, klavye veya joystick gibi ara
pargalarin bilgisayar yazilimlar ile etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve amagclari olan bir
sistemler bitiinlidiir. Elbette bu kavramlara “dijital oyunlar” da eklenebilir. Dijital
oyunlarin geleneksel oyunlardan farkli kilan sey, oyun oynama edimine yeni medya

Ozelliklerini dahil etmesidir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008).
Kirriemuir (2002) ise dijital oyun ¢esitlerini asagidaki maddelere gore anlatmistir;

a. Televizyona baglanmis bir oyun konsolu iizerinden joystick gibi ya da benzeri bir giris

aygit1 kullanilarak,

b. Televizyona bagli, oynanabilir bir uydu ya da dijital abonelik sistemi kanaliyla

ulasilabilen sistemleri kullanarak,

c. Bir bilgisayar veya Macintosh kullanarak,

d. Atari salonlarinda olan (arcade tipi) oyun kabinleri kullanilarak,

e. Gameboy tiirii taginabilir cihazlar kullanilarak,

f. Cep telefonu, el bilgisayar1 benzeri elektronik cihazlarla oynanan oyunlardir.

Bilgisayar oyunlari; kurallar, amaglar, sonuglar, catisma, etkilesim ve betimleme gibi alt1
yapisal Ogelerle tanimlanir. Oyunlar, hem eglence sektdriinde hem de is diinyasinda
kullanilmaktadir. Mesela, simiilasyon tabanli oyunlar, saglik sektoriinde ve askeri alanda

egitim amach kullanilmaktadir (Eren, 2009).

Ogzellikle internetin yaygmlasmasiyla beraber goriilen “cevrimigi bilgisayar oyunlar”;
oynayanlara bircok degisik kiiltiirden bireyle, ayni1 sanal alemde olusturduklar1 sanal
avatarlar (bilgisayar oyunlarinda gelistirilmis olan karakter) kanaliyla kendilerini ifade

etme imkan1 sunmaktadir (Giinay, 2011).

Bilgisayar oyunlarmin tarithine bakildiginda, bilgisayarlardan biraz daha Oncesine
dayandig1 goriilmektedir. Giiniimiiz bilgisayarlarindan 6nce uzmanlar kendi aralarinda
oynamak amaciyla oyunlar gelistirmigler, gelistirilen bu oyunlar giin gegtikge ticari

firmalar tarafindan fark edilerek yayginlastirilmaya baglanmistir (Ural, 2009).

[k interaktif bilgisayar oyunu, 1962 yilinda MIT &grencisi Steve Russell tarafindan PDP-1

adli bilgisayarda yazilan “Uzay Savaglari (Space War)” oyunu olarak karsimiza
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cikmaktadir. Gergek anlamda ilk hit oyun, 1978 senesinde Atari firmasi tarafindan
kulanima sunulan “Space Invanders” adli uzay oyunudur. Atari firmasi, oyun sektoriinde
bir yenilik yaparak jetonla calisan ilk oyun makinesini piyasaya siirmiistiir (Yilmaz ve

Cagiltay, 2005).

Ticari ag¢idan basarili rakamlara ulasan ve bu nedenlele ilk ticari bilgisayar oyunu olarak
tanimlanan oyun ise 1972 yilinda piyasaya siiriilen “Pong” adli oyundur (Gentile ve
Anderson, 2006). Pong, Odyssey’in masa tenisi oyunundan esinlenilerek ortaya
cikarilmistir.  Atari firmasinin 2600 Video Bilgiayar Oyunu Sistemini, 1976 yilinda
piyasaya siirmesiyle ABD’de yayginlagsmistir. Bunlara ilaveten Pong, Japonya’yr kasip

kavuran “Space Invaders” adli oyunun onciisiidiir (Turkle, 1997).

Bilgisayar oyunlar tarihindeki ilk asamayi yazilimcilarin 1960’lardaki denemelerinin
temsil ettigi disiiniiliirse, ikinci asamanin da 1970’lerde Pong’un getirdigi ticari

patlamayla basladigi diisiiniilebilir (Darley, 2000).

Gliniimiizde algiladigimiz sekliyle bilgisayar oyunlarinin tarihten bugiine gecirdigi evreler

asagidaki gibi dzetlenebilir(Oztiirk, 2007; Ural, 2009; Saglam, 2011):

1971: Oyunlarin ilk ortaya ¢iktig1 yildir. Oyun iireticisi Nutting firmasi, ilk defa arcade

makinesinden 1500 adet yapmustir.

1972: Televizyonlara baglanabilen ilk oyun olan “Pong” iiretilmeye baslanmis ve satisa
sunulmustur. Ekrani ikiye bdlen bir ¢izgi vardir ve ¢izgilerin her iki tarafindaki tugla

seklinde iki oyuncu ile oynanan bu oyun oldukca dikkat ¢cekmistir.

1977: Apple adinda bilgisayar iretilmistir. Bilgisayarda ilk defa renkli grafikler
kullanilmistir. Yine bu tarihte ilk defa, video bilgisayar sistemi (vcs) olan atari iiretilmis ve

25 milyon adet satmustir.

1981:IBM (International Business Machines)’in ilk makinesi yapilmistir. Masatistii

bilgisayar ve Mouse (fare) standart hale gelmistir.
1984: Apple firmas1 Apple Machintos’u satisa sunmustur.

1985: Intel firmasi1 386’lar1 piyasaya siirerek satisa sunmustur. Ayni zamanda “Capcom

USA” da kurulmustur.

1992: Play Station bu tarihte ilk defa {iretilmistir.
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1995: Windows 95’in piyasaya sliriilmesiyle birlikte DOS yazilim sistemi artik ortadan
kalkmaya baslamistir.

1997: Bir strateji oyunu ilk defa 3D (3 dimension/boyut) olarak yapilmistir.

2000: Sony firmasi tarafindan Play Station 2 iiretilmistir. Play Station 2, Japonya’da 5

ayda 3 milyondan fazla satmistir.

2006 : Play Station 3’iin Sony firmasi tarafindan ¢ikarilmistir. Boylece oyun sektdriinde

3D oyunlar ivme kazanmistir (Saglam, 2011:91).

2.7.4. Dijital oyun, online oyun, video oyun ve bilgisayar oyun bagimlihg

Internet oyunlarinda “bagimlilik” kavramu ilk kez Cin Hiikiimeti tarafindan kullanilmistir
ve Cin, diinyanin en fazla internet kullanicisina sahip olan {iilke olarak bilinmektedir.
Bununla beraber internet oyunu kullanici sayisimin 2011 yilinin sonlarina dogru 513
milyon kisiye ulastigi tespit edilmistir (China Internet Network Information Center

(CNNIC), 2012).

Mevcut durum karsisinda Cin Hiikiimeti, daha fazla internet kafe agilmasini yasaklamis ve
internetle ilgili problem yasayanlar icin “Beijing Askeri Bolge Merkez Hastanesi’nde
tedavi bolimii agmistir. Proctor Hastanesi Illinois Bagimlilik Tedavi Enstitiisii, Stanford
Universitesi Diirtii Kontrol Bozuklugu Klinigi, McClean Hastanesi Bilgisayar Bagimliligi
Servisi, Amsterdam Smith ve Jones Bagimlilik Tedavi Merkezi, Pittsburgh Universitesi
Online Bagimlilik Merkezi gibi kurumlar bu tiir problemli kullanicilarin tedavisi i¢in
acilan bazi 6zel merkezlerdir. Bu g¢aligmalar 1s13inda Kore de biiyiiyen bu problemle

ilgilenmek adina bir hiikiimet birimi olusturmustur (Freeman, 2008).

Bilgisayar oyunu oynamanin oyun bagimliligina donligmesi siirecine bakildiginda
memnuniyet artistyla dogru orantili sekilde daha fazla oyun oynama arzusu goriilmekte,
bunun neticesinde de bilgisayar oyun bagimliligi ortaya ¢ikmaktadir (Horzum, Ayas ve
Cakir Balta. 2008). Yine bu dogrultuda Horzum (2011) bilgisayar oyun bagimliligini;
oyuncunun bir oyunu birakamamasi, devamli oyunu diisiinmesi, oyunu gercek yasamla
iligkilendirmesi, oyun oynamaktan dolay:r giinliik sorumluluklarini aksatmasi ve oyun

oynamay1 bagka faaliyetlere tercih etmesi gibi kriterle anlatmigtir.
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Video oyun bagimliliginin kriterlerini olusturma ve gelistirme c¢aligmalar1 son zamanlarda
hizlanmigtir. Bu ¢aligmalar arasinda en fazla kabul goren g¢alisma Brown’in (1997)
bilgisayar baglantili bagimliliklarla ilgili olan davranigsal modelidir. Bu model DSM el
kitabinda yer alan patolojik kumar oynama bozuklugundan esinlenilerek olusturulmustur
(Griffiths ve Hunt, 1998). Bu model video oyunlarina uyarlandiginda dikkat ¢ekme, cosku,
tolerans, uzaklagma, niiks ve g¢atisma bagligi altinda alti kriter icermektedir (Charlton,

2002; Griffiths, 1996; Seok ve DaCosta, 2012).

90’11 yillarin sonlarima dogru Mental Bozukluklarin Tanmisal ve Sayimmsal El Kitabinin
(DSM) 11l ve V. siirimlerinde davranis ve madde bagimliligi arasindaki benzer
kriterlerden dolayr DSM V’den 6nce patolojik kumar oynama o6l¢iitleri oyun bagimliligina
uyarlanmistir. Patolojik kumar oynama olgiitlerinin 9 tan1 dl¢iitiiniin besine “evet” cevabini

veren kisiler oyun bagimlisi olarak kabul edilebilmekteydi (Ayas, Cakir ve Horzum, 2011).

“Internet oyun bozuklugu” bir bozukluk olarak tanimlanmamis olsa da DSM V’in 2013
yilinda yayimlanmasiyla davranigsal bozukluk tiirleri arasinda goriilmeye baslanmistir.

3

DSM V kitabimin olusumunda yer alan kisiler “ internet oyun bozuklugu” i¢in 240’tan
fazla makale inceleyerek internet bagimliligi ve diger bagimlilik tiirlerinin davranigsal
kriterlerinde benzerlikleri oldugunu goérmiislerdir.  Bunlara ragmen internet oyun
bozuklugunun resmi bir bozukluk olarak kabul edilmesinin 6niinde yayginlik verilerini

elde etmek i¢in standart bir tanim eksikliginin oldugu ileri siirtilmektedir (APA, 2013).

DSM V’in “internet oyun bozuklugu” icin Onerdigi tanilama kriterleri asagidaki gibi

yayilanmistir:

a. Internetin siirekli ve tekrarlayan bicimde genellikle baska oyuncularla oyun oynamak
i¢in kullanilmasi, klinik olarak belirgin bozulma ya da sikintiya dogru giden 12 ay boyunca

5 veya daha fazla maddenin goriilmesi;

1. Internet oyunlar1 ile mesgul olma (internetin giin icindeki baskin aktivite olmasi,

oynadig1 oyunla ilgili diistinme ve devam edecek asama i¢in kafa yorma gibi.)

2. Internet oyunlarindan uzak kaldig1 zamanlarda uzaklasim semptom belirtilerinin
goriilmesi (Sinirli, kaygili, iizgiin olma hali goriilebilir ama fiziksel anlamda farmakolojik

yoksunluk belirtisi goriilmez.)

3. Tolerans- internet oyunu oynamak igin gittikge artan zamana ihtiyag duyma
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4. Internet oyunu oynamayi kontrol etmek i¢in yapilan basarisiz girisimler

5. Internet oyunlarin sonucu olarak, internet oyunlar1 disinda eskiden keyif alinan hobi

ve aktivitelere olan ilgi kayb1

6. Psikososyal alanda problem yasadigmin farkinda olmasina ragmen internet oyununu

oynamaya devam etme

7. Internet oyun siiresi ve derecesi konusunda aile iiyelerini, terapisti ya da baskalarini

aldatma

8. Caresizlik, sucluluk, kaygi duygular1 gibi olumsuz ruh halinden kurtulmak ya da

rahatlamak i¢in internet oyunlarina yonelmesi

9. Internet oyunlari oynamasindan dolayr 6nemli iligkilerini, meslegini - egitimini ya da

kariyer firsatlarini kaybetmesi veya riske etmesidir.

NOT: Yukarida bahsedilen belirtiler ¢evrimi¢i oynanan kumar oyunlarini, cinsel icerikli
siteleri, = profesyonel ve is anlaminda gerekli oldugu icin kullanilan interneti

kapsamamaktadir (APA, 2013).

Oyun bagimliligr literatiiriinde “oyun bagimlilig1” ve “oyun oynamaya kars1 duyulan giiclii
istek (oyun tiryakiligi)” kavramlar1 karsimiza ¢ikmaktadir ve bunlar arasindaki farklilig:
gormemiz gerekmektedir. Yapilan bir ¢alismada oyun bagimlilar1 olarak siniflandirilan bir
grup denegin, oyunla olduk¢a fazla mesgul veya ilgili olan oyuncular olarak siniflandirilan
baska bir denek grubuna gore haftada iki katindan fazla saat oyun oynadig1 bulgularina

ulasilmigtir (Charlton ve Danforth, 2007).

Irwansyah (2005) bilgisayarda oyun oynamak ile bagimlilik arasinda bir dogru oranti
oldugunu soylemistir. Thatcher ve Goolam (2005)’1n yaptig1 calismada ise ¢evrimigi

oynanan oyunlarin bagimliliga sebep oldugu tespit edilmistir.

Oz (2009) “Bilisim Teknolojisinin Cocuklar Uzerindeki Psikolojik Etkileri” adli
caligmasinda sosyal hayattan uzaklasma ya da soyutlanma ile bilgisayar bagimlilig
arasinda dogrudan iliski oldugunu saptamistir. Yapilan ¢alismada her iki olgu birbirini
etkiledigi, sosyal hayattan kopan kisilerin bilgisayar oyununa olan egilimleri arttig1 ve
bilgisayar oyunlarina olan bagimliliklar1 arttikca da sosyal hayattan soyutlanmalarinin

arttig1 gorillmiistiir.
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Yang ve Tung’un (2007) 1708 ergenle yaptig1 ¢alismada ergenlerin %13,8’inin internet
bagimlisi oldugunu belirlemistir. Caligmasinda ergenlerin internet aktivitelerini de
inceleyerek internet bagimlisi olanlarin %20,43’niin ¢evrimi¢i oyun oynadigini, internet
bagimlis1 olmayanlarin %79,57’sinin ¢evrimi¢i oyun oynadigini tespit etmistir. Morahan —
Martin ve Schumacher (2000) bir arastirma yaparak, ¢alismaya katilanlarin %8’inin
patalojik internet kullanicis1 oldugunu tespit etmislerdir. Kullanicilarin interneti daha ¢ok
yeni insanlarla tanigma, duygusal agidan destek alma, etkilesimli oyun oynama ve sosyal
rahatlik amacli kullandiklarii gormiisler. Yapilan arastirmalar 1s18inda ergenler arasinda

¢evrimi¢i oyun oynama oraninin yiiksek oldugu sdylenebilir.

Internet bagimlilig1 ile disosiyatif belirtiler arasindaki iliskiye bakildiginda; bilisin,
duygulanimin, davranisin, duyumun ve kimligin normal entegrasyonunda bozulmasi olarak
tanimlanan disosiyatif bozuklugu olan o6grencilerin %87,2 gibi ¢ok biiylik bir oranda
interneti sohbet ve interaktif oyunlar gibi karsilikl iletisimi saglayacak aktiviteler icin

kullandiklart gorilmiistiir (Canan, 2010).
2.7.5. Mmorpg(genis caplh online ¢coklu oyunculu karakter oyunu)

Oyun tiirlerinden en yaygini ve bagimlilik siirecinin en riskli grubu olan online oyunlari
inceledigimizde karsimiza cikan; tek oyunculu (oyunu yonlendiren bir kisinin oldugu
oyunlar) ve coklu oyunculu (birden fazla kullaniciyla oynanan oyunlar) oyunlardir.
MMORPG, diinya ¢apinda yaygin bir sekilde oynanan ve diinyanin her kosesindeki farkl
insanlarin ¢evrimi¢i baglantiyla ayn1 anda veya farkli zamanlarda beraber oynayabildikleri
icin en fazla tercih edilen oyundur. MMORPG gibi oyunlar kullanicilar i¢in oldukga cazip
goriilmekte ve bir ¢ok oyuncu da bu oyunlar1 oynamaya olduk¢a heveslidir (Griffiths,
Davies ve Chappell, 2003; Griffiths, Davies ve Chappell, 2004). Oyun bagimlilig
acisindan baktigimizda bu tiir oyuncular video oyun bagimliliginda ytiksek risk tasiyan
kigiler olarak goriilmektedir (Hussain, Williams ve Griffiths, 2015; Ng ve Wiemer-
Hastings, 2005).

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Games) oyuncularinin oyundaki
karakterlerini gelistirmek istedikleri i¢in oyuna ¢ok fazla zaman ayirmalari, oyun basinda
sorun yaratabilecek kadar fazla vakit gecirmelerine neden olmaktadir (Yee, 2007).
MMORPG tiirlindeki oyunlarla yogun bir sekilde siirekli mesgul olan kisilerin, oyunla

ilgili dogabilecek problemlere daha yakin oldugundan, bu davranis ve tutumlarinin altinda
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yatan motive edici unsurlari arastirmanin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir (Peters ve

Malesky, 2008)

Klimmt, Schmid ve Orthmann (2009) c¢oklu oyunculu oyunlarin, kullanicilarin sosyal
iliski ihtiyaglarim1 karsiladigindan dolay1 daha ¢ok zevk aliman oyunlar oldugunu iddia
etmistir. Grup oyuncular1 birbirleri iizerinde devamli oyun oynamalar1 igin bask1
olusturmakta ve bu durumun madde bagimlilarimin ortamiyla benzerlik tasidig
diistiniilmektedir. Bu gibi olaylarin bagimliligi ve olasi yeniden uyarilmay1

etkileyebilecegi ifade edilmektedir (Beranuy, Carbonell ve Griffiths, 2013).

Smahel, Blinka ve Ledabyl’in (2008) yaptiklar1 bir arastirmada, video oyunlar1 oynayan
bireylerin, oyunda sahip olduklar1 karakterleriyle kendi benlikleri arasinda iliski
gelistirdikleri goriilmiis ve bu tutumun oyun bagimliliginda olduk¢a 6nemli, motive edici
bir role sahip oldugunu belirtmislerdir. Bu baglamda degerlendirildiginde, bagimli
oyuncularin oyundaki karakterlerini var olan kimliklerinden daha yeterli gordiikleri gercek
hayatlarinda gelistirdikleri karakterler gibi olmay1 arzu ettikleri diisiiniilebilir. 1ki degisken
arasindaki iligki yeterince yliksek olmasa da MMORPG benzeri oyunlarda kullanicilarin
gelistirdigi karakterlere benzeme arzusu, bagimlilik i¢in bir risk faktoriidiir. Bazi
oyuncularin obsesif tutumlar1 ve tutkulari da sorunlu oyun oynama arzusunu harekete
gecirerek kontrollerini kaybetmelerine sebep olabilmektedir. Bunun yani sira daha az
siddetli, hafif tutkularin bu gibi sonuglara yol agmayacagi gozlenmektedir (Lafrenicre,

Vallerand, Donahue ve Lavigne, 2009).

Cin’de MMORPG tiirii oyunlarin oynanmasi belli siireler ile sinirlandirilmis, diisiiniilen
stirenin asilmas1 halinde oyuncunun karakterinin zayiflatilmasi karar1 alinmistir. Boylece
oyuncunun bilgisayar basinda uzun siire kalmasini 6nlemeyi ve onun giinliik yasamdaki

sorumluluklarindan kopmamasini saglamaya c¢alismislardir (Frasca, 2001).
2.7.6. Oyun bagimhihg ile ilgili yapilan arastirmalar

Bilgisayar oyunlar ¢esitliliginin artmasi, eskiye nazaran daha hizli ve ekonomik yollarla
bu oyunlara ulasilabilir olmas1 ve gocuklarin eskiye nazaran parklar, mahalleler gibi dis
mekanlar yerine i¢ mekanlarda zaman gecirmesi bilgisayar oyun bagimlilig1 gibi teknolojik
ilerleme temelli davranigsal bagimliliklardan birini arastirma konusu haline getirmektedir.
Yurt ici kaynaklart yurt dis1 alanyazinina gore kisith kalan bilgisayar oyun bagimlilig ile

ilgili ¢alismalar son yilarda artis gostermektedir.
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2.7.6.1. Yurt disinda yapilan calismalar

Griffiths ve Hunt (1995) yaptiklari ¢alisma sonucunda evde ve tek basina bilgisayar oyunu
oynayan kisilerin bilgisayar oyunlarina daha ¢ok zaman ayirdiklari, daha fazla mesgul

olduklar1 ve daha fazla bagimli olduklar1 bulgusuna ulagsmislardir.

1998°de Iingiltere’de yapilan bir arastirmada, bilgisayar oyunu oynama esnasinda neler
hissettikleri 6grencilere sorulmakta ve “Silahlar1 sevmem ama oyunda zevkli oluyor”,
“Artik tutku haline geldi, resmen bagliyim”, “Kimseyi dinlemek istemem, sadece oyun ve
ben olmaliyim. Bazen vaktimin 6ldiigiinii diisiniiyorum ama ondan kopamam”, “Cok
zevk aliyorum, oyundan bagka bir sey diisiinemem”, “Kaybedince sinir oluyorum,
telefonumu yere atmak istiyorum, ondan nefret ediyorum”, ‘“Kazaninca seviniyorum,
kaybedince bilgisayar1 kirasim geliyor”, “Elendigim oyunlarda, kalbim yerinden ¢ikacak
gibi oluyor” gibi madde bagimlilig1 olan kisilerin tepkilerini animsatan cevaplar verdikleri

goriilmektedir (Ural, 2009).

Chiu, Lee ve Huang (2004), DSM siiriimlerinden farkli maddeler barindiran toplam 9
maddeden olusan, ¢cocuk ve genglerdeki oyun bagimliligini 6l¢en oyun bagimliligi dlgegi
gelistirmistir. Bu 6l¢ekte Bu dokuz maddenin i¢inde oyun bagimliligi ve oyun ilgisi adl iki
faktorlii bir yapida toplam varyansin %60°1n1 agikladigi ve 0.86 giivenirligi olan bir 6lgek

gelistirmislerdir.

Gentile ve Anderson (2006), caligmalarinda yillara iligkin oyun oynama saatlerini
aktarmistir. Buna gore; evde ve oyun salonlarinda oynanan oyunlar: i¢ine almak kaydiyla
1980’lerin ortalarinda cocuklar bir haftada yaklagik dort saat oyun oynamiglardir.
1990’larin baglarinda ev ortaminda oynanan siireler artis gosterirken, oyun salonlarinda
oynanan siireler azalmistir. Kizlarin bir haftada iki saate yakin oyun oynadiklari, erkeklerin
ise dort saate yakin oyun oynadiklari ortaya ¢ikmistir. 1990’11 yillarin ortalarina gelince;
kizlar bir haftada ortalama 4.5 saat oyun oynarken, erkekler ortalama 7 saat oyun
oynamuglardir. 1990’11 yillarin sonunda ise kizlar haftada ortalama 5.5 saat oyun oynarken,
erkeklerin ortalama 13 saat oyun oynadiklar1 goriilmiistiir. Bu arastirmada hayret verici
olan ise ortalama televizyon seyretme oranlari sabit kalirken, dijital oyunda harcanan
stireler artmistir. 1990°1larin basinda oyun salonlarinda oyun oynama siirelerinin azalmasi,
ev ortaminda oyun oynayacak ortam ve donanimin (bilgisayar, oyun konsollari gibi)

artmasi ile agiklanabilir.
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Yee (2007)’nin yaptig1 arastirmada oyuncularin %40’mmdan daha fazlasinin kendilerini
MMORPG tiirii oyunlara bagimli gordiigiinii ve %4,8’den %30’a kadar oranda kisinin de
oyun oynamaytr birakmakta  basarisiz  girisimlerde  bulunduklarini  ortaya

koymaktadir(Freeman, 2008).

Anderson ve arkadaslar1 (2010) tarafindan yapilan, 130.000 katilime1 ve 136 arastirma
makale analizi igeren meta-analiz arastirmasinda, siddet igeren dijital oyunlarin
saldirganlik davranis ve diisiincesinin fizyolojik uyarimin arttirdig1r sonucuna varilmastir.
Konu hakkinda yapilan olduk¢a detayli goriinen bu ¢alisma, dogu ve bati kiiltiirlerini

yansitmasinin yani sira yaymlanmis ve yaymlanmamis ¢alismalari da yansitmaktadir.

Yapilan arastirmalara gore, internete 9 ay siireyle maruz kalan orta ve ciddi problemli
kullanicilarin normal kullanicilara oranla iki buguk kat daha fazla depresif belirtiler
sergiledikleri ayrica; Zung Depresyon Skalasi bilgilerine gore klinik olarak ciddi durumda
olduklarmi ifade etmeye yetecek kadar puan elde ettikleri gorilmiistiir (Lam ve Peng,

2010).

Gentile ve arkadaslar1 (2011) tarafindan iki y1l boyunca 3034 Singapurlu ¢ocuk ve ergen,
dijital oyun bagimliligi ile depresyon ve okul basarisi arasindaki iligkiyi saptayabilmek icin
izlenmistir. Normal oyuncu iken oyun bagimlisina doniisen bireylerde, depresyon, kaygi,
sosyal fobi ve akademik basarisizlik gozlemlenirken; oyun bagimlisi olup normal

standartlara ulagarak bilgisayar oynamaya devam eden bireylerde tam tersi gdzlenmistir.

Drummond ve Sauer (2014) tarafindan 2009 Uluslararasi Ogrenci Degerlendirme
Programi'na (PISA) dahil olan 22 farkli iilkeden 192.000'den fazla Ogrencinin veri
analizlerini igeren bu arastirmada, ergenlerin fen, matematik ve okuma dersleriyle dijital
oyun oynama siireleri arasindaki iligkiye bakilmistir. Calismanin bulgularina bakildiginda,
dijital ortamda oyun oynamak i¢in harcanan siirenin ergenlerin akademik basarilarini

oldukca az etkiledigi bilgisine ulagilmaktadir.

Patolojik internet kullaniminin subjektif uykusuzluk, kisa uyku siireleri ve diisiik uyku
kalitesi gibi sorunlarla ilintili olabilecegi arastirma sonuclarinda goriilmektedir. Edinilen
bulgular 15181inda uykusuzluk c¢eken ve ¢ekmeyen katilimcilar karsilastirildiginda, uyku
problemi yasayan katilimcilarin bir buguk kat daha fazla ihtimalle problemli internet

kullanicist sinifina girdigi belirlenmistir (Lam, 2014).

38



2.7.6.2. Yurticinde yapilan ¢calismalar

Miimtaz (2001) c¢ocuklar iizerinde yaptig1 bir ¢alismasinda, ¢ocuklarin bilgisayar1 okula
kiyasla evde daha fazla kullandiklarini gostermis ve evde kullanilan bilgisayarlarda oyun
oynamanin daha revagta oldugunu ifade etmistir. Bilgisayar sahibi olma ve olmamanin
etkileriyle evden internete erisim ile ilgili Kim ve Kim’in (2002) arastirmasi internet
bagimlist olan kisilerin daha c¢ok evden internete erisim sagladigi bulgusunu ortaya

cikarmaktadir.

Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004)’1n, iiniversite 6grencileri {izerinde yaptiklar1 bir
caligmada Ogrencilerin, ¢oklu oyunculu oyunlardansa tek kullanicili oyunlari tercih ettikleri

saptanmistir (Cakir, Ayas ve Horzum, 2011).

Universite 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklar1 ve oyun tercihlerini
saptayabilmek amaciyla Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005) tarafindan yiiriitiilen
arastirmada, Universite Ogrencileri arasinda cinsiyet faktoriine gore erkeklerin kiz
Ogrencilere kiyasla daha yiiksek oyun oynama egilimleri oldugunu ve kisilerin aylik
gelirler diizeylerinin bilgisayar oyunlarini oynamalarini etkiledigi, daha diisik gelir
diizeyine sahip kisilerin bilgisayar oyunlarina diiskiinliik olasiliginin yiiksek gelir diizeyine
sahip kisilere gore daha diisiik oldugu goriilmektedir. Arastirmada bahsi gecen bir baska
faktor ise kisinin kendine ait bilgisayariin var olup olmamasidir. Kendine ait bilgisayar1
olan birinin bilgisayar oyunlarini oynama ihtimali olmayana kiyasla daha yiiksektir. Ciinkii
bilgisayar sahibi olmayan bir kimsenin bilgisayarlara erisimi digerine nazaran ¢ok daha

zordur.

Horzum, Ayas ve Cakir’in (2008) ¢ocuklarin oyun bagimliligini 6l¢ebilmek i¢in gecerliligi
ve giivenilirligi olan bir oOlcek gelistirmek amaciyla Trabzon’da 460 ilkégretim
Ogrencisiyle yaptiklari bir arastirma bulunmaktadir. Bu calisma sonucunda psikometrik

ozelliklerinin kabul edilebilir sinirlar i¢inde oldugu bir dlcek gelistirmislerdir.

Giiniig (2009) tarafindan yapilan ¢alismada, Internet’i oyun, pornografi ve sohbet amagl
kullananlarin digerlerinden daha ¢ok bagimlilik riski tasidigi bulgusuna ulagsmistir. Anne
ve babanm dgrenim diizeyi degiskeni ile Internet bagimlilig: arasinda ise anlaml bir iliski

tespit edilememistir.

Muslu ve Bolisik (2009), yaptiklar ¢caligsmada dijital oyunlarda siddet, savas, sug, cinsellik

gibi olgularin akisinda giden gercek hayatin bir parcasiymis gibi genglere sunulmasinin
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genglerde; duyarsizlik, diismanlik ve hilekarlik gibi olumsuz duygular1 besleyerek
giiclendirdigini ortaya koymustur. Yalnizlagma ve yabancilagma gibi olumsuz duygu ve
davraniglara sebep olan oyun bagimliliginin bireylerde ¢okkiinliik hissi yarattig

gorilmistiir.

Video oyunu oynayan 8 ve 18 yaslar1 arasindaki genclerin ve ¢ocuklarin yiizde 8,5’inde
kolektif bagimlilik belirtileri goriildiigii, gencler arasindaki video oyunu bagimliligiyla
ilgili boyle derlenmis ilk belge 6zelligi gosteren, Psikolojik Bilim Dergisi’nin 2009 yili
Mayis sayisinda yayinlanmis olan bir ¢alismada agiklanmistir. 1178 6grenci iizerinde
yapilan arastirmanin sonucunda, video oyun bagimliliginin okulda dikkat eksikligi ve
siddete egilim gibi problemlere zemin hazirladigi, video oyunu oynayan Ogrencilerin
oynamayanlara kiyasla iki kat daha fazla dikkat eksikligi yasadigi goriilmiistiir( Kiran,
2011).

Horzum (2011), bagimlilik kategorisinde degerlendirilen oyunlari oynayan bireylerin oyun
oynamayi birakamamasi, oyunla gergek yasami ayirt edememesi ve oyun nedeniyle
sorumluluklarini yerine getirememesi gibi bulgulara rastladigi bir ¢alismasinda buna bagl
olarak ergenlerin sosyal iliskilerinin bozuldugu, gergeklik algisinin ve akademik

basarisinin olumsuz etkilendigi verilerine ulasilmistir.

Adiyaman il merkezinde egitim goren goniilli ilkogretim 6grencileri ile yapilan ¢calismada
ogrencilerin oyun bagimlilik puanlarinin yiliksek oldugu tespit edilmis, 6grencilerin
bilgisayar oyun bagimlilik puanlarinin, anne ve babanin meslekleri ve ailenin aylik geliri
gibi degiskenlere gore anlamli diizeyde farklilagsmadigi bulgusuna ulasilmistir (Giilld,

Arslan, Diindar ve Murathan, 2012).

Sahin ve Tugrul (2012) yapilan ¢alismada, 372 kisilik bir 6rneklem grubu ile ilkogretim 4.
ve 5. Simf O&grencilerinin  bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin belirlenmesi
hedeflenmistir. Arastirmanin verileri, “Kisisel Bilgi Formu” ve “Bilgisayar Oyunu
Bagimliligr Olgegi” yardimiyla toplanmustir. Arastirma sonucuna gére ogrencilerin
bilgisayar oyunu bagimlilik puanlarinin diisiik oldugu; erkek ogrencilerin kiz dgrencilere
gore, evde bilgisayar1 olan 6grencilerin olmayanlara gore; annenin egitim diizeyi yliksek
olan Ogrencilerin diisiik olanlara gore bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin daha
yiiksek oldugu bulgusuna ulagilmistir. Sinif diizeyi ve 6grencilerin baba egitim diizeyi
acisindan bakildigindaysa bilgisayar oyun bagimliligi agisindan anlamli bir farkliliga

rastlanmamuistir.
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Bozoglan, Demirer ve Sahin(2013)’nin 18-24 yas araligindaki Tiirk {iniversite
ogrencileriyle yaptiklari bir arastirmada, 6zgiiven disiikliiglinlin internet bagimliligiyla

ilgili oldugu ortaya ¢ikmistir.

Ergin vd. (2013), “Tip fakiiltesi 6grencilerinde internet bagimliligi sikligi ve etkileyen
etmenler” konulu arastirma calismalarinda, internet bagimliligina etki eden degiskenleri
incelemislerdir. Calismanin sonuglarina gore, erkeklerin kadinlara oranla riskli-bagimli
olma diizeyi nispeten yiliksek ¢ikarken aradaki farkin anlamli olmadigi goriilmistiir.
Herhangi bir sosyal kuliibe giden iiniversite 6grencilerinin riskli-bagimli olma diizeyi
gitmeyen Ogrencilere gore anlamli derecede diisiik ¢cikmistir. Diizenli sekilde spor yapan
ogrencilerin riskli-bagimli olma diizeyinin yapmayanlara gore anlamli derecede yiiksek
oldugu goriilmistiir. Calismada yordanmaya calisilan yas, sinif, anne ve baba 6grenim
diizeyi, anne ve baba ¢alisma durumu, sosyoekonomik diizey, 6grencinin barinma kosullar
gibi degiskenler kisinin internet bagimlihigmi etkileyebilecek etkenler olarak

bulunmamastir.

Madran ve Cakilci’nin (2014) Tiirkiye’de yiiriittiigli goklu oyuncu gevrimigi video oyunlari
(6rn. MMORPG, MMOFPS vb.) oynayan kisilerde video ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile
saldirganlik arasindaki iligskinin incelendigi bir calismada, saldirganlik ile ¢evrimig¢i oyun
bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski oldugu goriilmiistiir. 18-40 yas aralifinda olup en az
bir yildan beri ¢evrimigi ¢oklu oyuncu video oyunlarindan herhangi birini oynayan 205
goniillii katilimei ile yapilan ¢alismada veriler Buss-Perry Saldirganlik Olgegi ve Internet
Bagimlilig1 Olgegi (dlgekteki “internet” kelimesi “oyun” kelimesi ile degistirilerek) ile
toplanmistir. Yapilan c¢alismalarda saldirganlik ve ¢evrimigi video oyun bagimliligi
arasinda c¢ok giiclii ve pozitif yonde korelasyon saptanmistir. Yas faktorii ile saldirganca
davraniglar arasinda ve yas ile ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 arasinda orta diizeyde, negatif

yonde bir iligki saptanmustir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptiklart ¢alismada ortaokul 6grencilerinin bilgisayar
oyunu bagimlilik diizeylerini ¢esitli defisken faktorlere gore incelemislerdir. Arastirma
Ankara ilinde MEB’e bagl bir ortaokulda 6-7-8. smif diizeyinde goniillii 146 68renci ile
gerceklestirilmistir. Ogrencilerin anne ve babalarmin dgrenim diizeyi degiskeninde oyun
bagimlilig1 diizeylerinin anlamli bi¢imde farklilagtigi, 6grenim diizeyine paralel sekilde
cocuklarinin oyun bagimliligi diizeyinin de arttigr goriilmiistiir. Giinliik oyun oynama
siiresi degiskenine gore giinde 3 saatten fazla oynayanlarin, digerlerine kiyasla daha

41



yiiksek oyun bagimlilig1 diizeyine sahip olduklar1 ve bilgisayara sahip olma halinin oyun

bagimlilig1 diizeyini anlaml1 bi¢imde etkilemedigi de arastirmanin bulgular1 arasindadir.

Ayhan ve Cavus (2015) tarafindan 386 lise O0grencisi ile Aksaray’da g¢evrimic¢i oyun
bagimliliginin cinsiyet, SED, oyunlara harcanan para ve smif diizeyi degiskenleri a¢isindan
farklilagip farklilasmadigini gérmek adina bir calisma yapilmistir. Yapilan ¢alismanin
bulgularma gore; erkekler kadinlardan daha ¢ok g¢evrimigi oyun bagimlist olma riski
tasimakta ve calisilan o6rneklem igerisindeki 52 sonuca gore erkeklerin kadinlardan daha
cok cevrimi¢i oyun bagimlis1 oldugu goriilmiistiir. Calismada ¢evrimig¢i oyun bagimliligi
ile oyunlara harcanan para degiskenleri arasinda gii¢lii ve pozitif yonde bir iliski
saptanarak, sosyoekonomik seviyesi yiiksek olan 6grencilerin daha ¢ok g¢evrimi¢i oyun

bagimlisi oldugu da goriilmiistiir.

Taylan, Kara ve Durgun (2017) ortaokul ve lise diizeyinde 217 6grencinin katilimi ile
ogrencilerin oyun tercihlerini incelemis olup en fazla tercih edilen oyun oynama
platformunun 9%56,5 ile bilgisayar oldugu verisine ulagmiglardir. Bilgisayar1 %27 ile
telefonun, %13 ile tabletin, %3,5 ile oyun konsolunun takip ettigi goriilmiistiir. Tarama
metodu ile yapilan ¢alismada 6grencilerin %55’inin ¢evrimig¢i oyun tiirlerini, %40’mnin

cevrimdisi oyun tiirlerini tercih ettigi goriilmiistiir.
2.7.6.3. Cinsiyet ve simif diizeyi ile ilgili yapilan arastirmalar

Onay, Tifekei ve Cagiltay (2005) tarafindan ylriitiilen aragtirmada, tiniversite 6grencileri
arasinda kiz 6grencilerin erkek 6grencilere kiyasla oyun oynama diizeylerinin daha diistik

oldugu saptanmustir.

Tiifeke¢i (2007) tarafindan bilgisayar 6gretmen adaylar lizerine yapilan arastirmada erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere nazaran daha fazla oyun oynama davranisi gosterdikleri ve

bilgisayar oyunlarina kiz 6grencilere kiyasla daha fazla diiskiin olduklar1 saptanmaigstir.

Yilmaz (2008) o6grencilerin bilgisayara yonelik bagimhilik gelistirme egilimlerini farkli
degiskenlere gore belirlemek amaciyla ilkégretim 6. ve 7. simf Ogrencileri lizerinde
yurittiigii ¢calismada cinsiyet degiskeniyle ilgili olarak; erkek oOgrencilerin bilgisayara
yonelik bagimlilik gosterme ve gelistirme egilimlerinin kiz 6grencilere kiyasla daha

yiiksek oldugu saptanmuistir.
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1998°de Ingiltere’de yapilan bir arastirmada, kizlarin bilgisayar oyunlarinda erkeklerin
gecirdigi zamanin yarisindan daha az zaman gecirdigi, kizlarin %14’linlin erkeklerin de

%36’smin glinde ortalama 1-3 saat bilgisayar oyunu oynadiklari saptanmistir (Ural, 2009).

Kaya (2013) tarafindan yapilan ¢evrimi¢i oyun bagimliligi arastirmasinda orta ogretim
Ogrencileri 6rnekleminde cinsiyet faktoriine gore erkeklerin kadin 6grencilerden daha fazla

cevrimigi oyun bagimliligr gosterdigi gortiilmektedir.

Bilgin (2015), oyun bagimlilik diizeyi ile iletisim becerileri arasindaki iligkiyi incelemek
lizere 678 ortaokul Ogrencisi ile Denizli’de yiiriittiigii ¢alismasinda bilgisayar oyun
bagimliliginin sosyoekonomik diizey ve cinsiyet degiskenleri arasinda anlamli bir farklilik
oldugu, SED diizeyi azaldik¢a Ogrencilerin oyun bagimliliklarinin arttig1 gibi bulgulara
rastlasmistir. Erkek Ogrencilerin, kiz o6grencilere kiyasla bilgisayar oyun bagimliligi
diizeylerinin yiiksek oldugu goriilmiistir. Bu degiskenlere ek olarak, bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyi ile sinif, yas, evinde bilgisayarin olmasi ve evinde internete rigimin

olmasi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligski bulunmadig1 sonucuna varilmstir.

Ayhan ve Cavus (2015) tarafindan yapilan ¢alismanin bulgularina gore, lise diizeyinde
smif seviyesi yiikseldikge cevrimi¢i oyun bagimlhiliklarinin azaldigi sonucuna da

ulasilmstir.

Alan yazin taramasinda cinsiyet faktorii sz konusu oldugunda erkek Ogrencilerin kiz

Ogrencilere nazaran daha fazla oyun bagimlisi olma riski tagidiklari sonucuna varilabilir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araglari, verilerin

toplanmasi ve verilerin ¢oziimlemesine iliskin bilgilere yer verilmistir.
3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirma tarama modelleri arasinda, iliskisel yontem kullanilarak yapilan bir alan
taramasi niteligindedr. Tarama modelleri, simdiki zaman ya da ge¢mis zamanda mevcut
olan bir durumu var oldugu haliyle betimlemeye hizmet eden arastirma yaklasimlaridir.
Arastirma konusunu hali hazirdaki mevcut kosular1 igerisinde betimlemeye ugrasarak,
baska dinamiklerle etkileme ya da degistirmeye ugrasmaz. Burada esas uygun sartlarda

gozleyip belirleyebilmektir (Karasar, 2008).

Bu arastirma, 9, 10 ve 11. Sinif lise 6grencileri arasindan bir 6rneklem segilerek bir defa
veri toplama seklinde desenlendiginden, kesitsel aragtirma olarak da diisiiniilebilir.
Wiersma (1985)’ ¢ gore, kesitsel arastirma (cross-sectional research) ise belirli bir zaman
diliminde secilen belirli bir 6rnekleme uygulanan veri toplama araglarini yontem tayin

ederek gergeklestirilmektedir.
3.2. Calisma Grubu

Calisma grubu, Mersin ilinde lise 6grencileri arasindan goniillii olarak arastirmaya
katilmak isteyenler arasindan raslantiyla segilen 151°1 kiz 120°si erkek olmak tizere 9. Smif
diizeyinden 117, 10. Smuf diizeyinden 69 ve 11. Smf diizeyinden 85 6grenci segilerek
toplamda 271 6grenciden olusturulmustur. Calisma grubumuzu olusturdugumuz lisede 12.
Smif diizeyinde okuyan o6grencilerin iiniversite yerlestirme sinavina hazirlandigi ve bos
zamanlarinda test ¢cozmeye ugrastiklar: bilinmektedir. Dolayisiyla 6grencilerin verimli bir
sekilde bizim ¢aligmamiza odaklanamayacag: diistiniildiigiinden ve goniilliiliik esas kabul

edildiginden 6rneklem grubumuz 9, 10 ve 11. Siiflardan olusturulmustur.
3.3. Veri Toplama Araclari ve Veri Toplama Siirecleri

Bu ¢alismada Bilgisayar Oyunu Oynama Diizeyi Olgegi, Akilli Telefon Kullanma Diizeyi

Olgegi ve Kisisel Bilgi Formu kullanilmistir.
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Olgme araglar1 uygulanmadan énce, deneklere arastirmanin konusu ve amaci hakkinda
bilgi verilmistir. Yapilacak uygulamanin en fazla 40 dakika siirecegi belirtilmistir.
Verecekleri bilgilerin kesinlikle gizli tutulacagi konusunda deneklere giivence verilmistir.
Deneklerin sorulara igtenlikle cevap vermelerini saglamak i¢in 6lgme araglari deneklere
arastirmaciin kendisi tarafindan uygulanmistir. Sorular1 anlamakta ya da puanlamada
giicliik ceken deneklere sorular arastirmaci tarafindan sorulmus ve puanlamasi yapilmistir.

Verilerin kodlanmasi, puanlanmasi ve analizi danisman yardimiyla aragtirmacinin kendisi

tarafindan yapilmstir.
3.3.1. Kisisel bilgi formu

Arastirmacit  tarafindan hazirlanan bilgi toplama formu katilimcilar hakkinda
sosyodemografik bilgiler elde etmek amaciyla kullanilmistir. Bu kisa formda
katilimeilarin; cinsiyet, sinif diizeyi, anne egitim durumu, baba egitim durumu, bir giinde

internet kullanim siiresi ve anne baba ayri1 olma durumunu belirlemeye yonelik sorular

bulunmaktadir (EK 1).
3.3.2. Akilh telefon kullanma diizeyi olcegi

Akillt telefon bagimliligt Olgeginin orijinali Sar, Ayas ve Horzum tarafindan
gelistirilmistir. Olgek pilot uygulama ve uzman goriisii almarak yeniden diizenlenmistir.
Sonrasinda faktor analizi, yap1 gecerliligi ve giivenirlik calismalar1 yapilmistir. Akill
telefon bagimliligi 6lgegini gelistirmek adina ve birinci uygulamada faktor analizini de
yapmak adina 6lgek, lise 6grenim diizeyinde 234 dgrenciye uygulanmistir. Ikinci uygulama
ile dogrulayici faktor analizini yapabilmek adina yine lise 6grenim diizeyinden farkli 228
lise Ogrencisine yeniden uygulanmustir. Olgegin yapr gegerliligini 6lgebilmek adina
yakinsak ve diskriminant gegerliligi uygulanmistir. Yapilan analizler neticesinde gecerliligi
ve giiveniligi ispatlanmis bir dlgek oldugu sonucuna varilmistir. Olgek, 4 faktorlii ve 30
maddelik bir yapidan olugmaktadir. Maddelerin en diigiik faktor varyans degerinin .397
oldugu tespit edilmistir. Akilli telefon bagimhiligi o6lgegi toplam dort faktSrden
olugsmaktadir. Bu faktorlerden birincisi 17 tane madde i¢ermekte olup faktor yiikleme
degerleri 0.557-0.813 arasinda degismektedir. Birinci faktoriin 6z deger degeri 14.40,
aciklanan varyanst % 47,98 olarak saptanmistir. Bu faktor "kendine gilivenen" baglig:
altinda adlandirilir. Olgegin ikinci etabr 5 maddeden olusan "Fiziksel Engellilik ve Giinliik
Faaliyetlerin Thmali" bashig1 altinda adlandirilmistir. Ikinci faktdriin 6z deger degeri 2.02,

aciklanan varyansi % 6,72 olarak saptanmistir. Bes faktoriin ikinci faktordeki faktor
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yiikleme degerleri 0.561-0.765 arasinda farklilik gostermektedir. Uciincii faktdr toplam 4
maddeden olusur ve 6z deger degeri 1.39, aciklanan varyansi % 4,64 olarak tespit edilmis
olup "yiiz yiize iletisim soyutlama" bashg altinda adlandirlir. Ug faktérdeki bes maddenin
faktdr yiikleme degerleri 0.620-0.774 arasinda farklilik gdstermektedir. Olgegin dordiincii
ve son faktorii yine toplam 4 maddeden olusur ve 6z deger degeri 1.12, agiklanan varyansi
% 3,72 olarak saptanmistir. Bu faktdr "dayanilmaz kullanim" baslig1 altinda adlandirilir.
Dordiincti  faktordeki dort maddenin faktor yiikleme degerleri 0.444-0.768 arasinda
farklilik gostermektedir. Akilli telefon bagimliligr 6lgeginin toplam 6z deger degeri 18.93,
aciklanan toplam varyansi % 63,06 olarak saptanmistir. Faktorlerin toplam 30 maddeden
faktor yiikleme faktorlerinin faktdrlere orani 0.444-0.813 arasinda oldugu ol¢iilmiistiir. Bu
sonuglar, dlcegin varyansla dlciilen kaliteyi yeterince agikladigi yargisinin yapilabilecegini
gostermektedir. Sonug olarak; 6lgek toplam 30 madde ve toplam dort faktorden olusan bir

yapida elde edilmistir.
3.3.3. Bilgisayar oyunu oynama diizeyi él¢egi

Ayas, Balta ve Horzum (2011) tarafindan gelistirilen “Ergenler I¢cin Bilgisayar Oyun
Bagimliligi Olgedi” ergenlerin internet ve bilgisayar bagimliliklarmi 6lgmeye yarar
saglamaktadir. Olgekte 5°1i likert tipi dereceleme kullanilmis olup “Her Zaman(5), Cogu
Zaman(4), Siklikla(3), Ara Sira(2) ve Nadiren(1)” seklinde derecelendirilmistir. Olgek 54
madde 2 faktérden olusmakta olup 2. Faktor toplamda 26 maddeden olusmustur. Bu
maddelerin ikinci faktordeki yiik istatistiki degerleri .424 ile .788 arasinda farklilik
gostermektedir. Bu Olgegin toplam varyans degerinin %19,13’linli agiklayan bu faktor
“Bilgisayar Oyun Bagimliligi” olarak adlandirilmistir. Croncbach Alfa i¢ tutarlilik
katsayis1 hesaplanarak olcegin gecerlilik ve giivenirlik calismasi yapilmistir. I¢ tutarlilik
testi istatistiki degeri olarak bilgisayar oyun bagimlilig1 olaraka adlandirilan alt faktoriin i¢
tutarlilik katsayisi .95 olarak bulunmustur. Olcegin 54 maddeden olusan toplam faktorleri

iceren toplam i¢ tutarlilik katsayis1 .95 olarak bulunmustur.
3.4. Veri Analizi

Arastirma kapsaminda analiz islemlerinden Once veri setinin normal dagilim gdsterip
gostermedigine c¢arpiklik ve basiklik katsayr degerleri ile bakilmistir. Akilli telefon
bagimlilig1 6l¢eginin toplam puani i¢in ¢arpiklik degeri .290, basiklik degeri ise -.659
olarak tespit edilmistir. Oyun bagimlilig1 6lgeginin toplam puani i¢in ¢arpiklik degeri .997,

basiklik degeri -.139 bulunmustur. Carpiklik ve basiklik degerleri 1.00’den diistik oldugu
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icin verilerin normal dagilim gosterdigi kabul edilebilir. Verilerin normal dagilim
gosterdigi i¢cin parametrik istatistiklere gidilmistir. Verilerin analiz islemlerinde iligkisiz
orneklemler i¢in t-testi ve tek yonlii varyans analizi kullanilmistir. Analiz islemleri i¢in

sosyal bilimler i¢in istatistik paket (SPSS 25.0) programi kullanilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

4.1. Problem Ciimlesine iliskin Bulgular ve Alt Problemlere iliskin Bulgular
Bu boliimde, arastirma problemleri ¢er¢evesinde elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1.1. Akillh telefon bagimhhg diizeyleri ve oyun bagimhihg! diizeylerinde cinsiyet

degiskeni acisindan anlamh farkhiliklar olup olmadigina iliskin bulgular

Akillr telefon bagimlilig: diizeyleri ve oyun bagimliligi diizeylerinde cinsiyet degiskeni

acisindan anlamli farkliliklar olup olmadigina iliskin bulgular agagida verilmistir.
4.1.1.1. Akilh telefon bagimhihig: diizeyi cinsiyete gore farklilasmakta midir?

Lise ogrencilerinin cinsiyetine gore akilli telefon bagimliligi diizeylerine bakilmistir.
Cinsiyet degiskeni 2 farkli alt grup igerdigi i¢in cinsiyetine gore akilli telefon bagimlilig

diizeylerine iliskisiz 6rneklemler i¢in t-testi ile bakilmistir.
Tablo 1

Lise Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Akilli Telefon Bagimlhilig1 Diizeylerine Yonelik T-Testi

Sonuglar
Faktor Cinsiyet N Ortalama Std. Sapma sd t p
Kadin 151 72.66 24.57
Toplam
269 2.48 .014
Puan Erkek 120 65.92 20.11

Tablo 1 incelendiginde arasgtirmaya katilan lise Ogrencilerinin akilli telefon bagimlilik
diizeyleri, toplam puanlar1 (t=2,48) agisindan cinsiyete gore anlamh farklilik gdsterdigi

(p.<.05) bulunmustur.
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Yapilan analizler sonucu arastirmaya katilan kiz 6grencilerin akilli telefon bagimlilik
diizeyleri (£=72,66), erkek Ogrencilerin akilli telefon bagimlilik diizeylerinden (£=65,92)

yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir.
4.1.1.2. Oyun bagimhihg: diizeyi cinsiyete gore farklilasmakta midir?

Lise ogrencilerinin cinsiyetine goére oyun bagimlilig1 diizeylerine bakilmistir. Cinsiyet
degiskeni 2 farkli alt grup igerdigi icin cinsiyetine gére oyun bagimlilii diizeylerine

iligkisiz 6rneklemler i¢in t-testi ile bakilmistir.

Tablo 2

Lise Ogrencilerinin Cinsiyete Gére Oyun Bagimhiligi Diizeylerine Yonelik T-Testi

Sonuglar
Std.
Faktor Cinsiyet N Ortalama sd t p
Sapma
Kadin 151 38.52 18.69 i
Toplam Puan 269 .000
Erkek 120 52.52 20.81 >-75

Tablo 2 incelendiginde arastirmaya katilan lise 6grencilerinin oyun bagimliligi diizeyleri,
toplam puanlar (t=-5,75) bakimindan cinsiyete gore anlaml farklilhik gosterdigi (p<.05)

bulunmustur.

Yapilan analizler sonucu arastirmaya katilan erkek dgrencilerin oyun bagimlilig: diizeyleri
(¥=52,52), kiz Ogrencilerin oyun bagimliligi diizeylerinden (#=38,52) yiiksek oldugu

sonucuna ulasilmistir.

4.1.2. Akill telefon bagimhihig diizeyleri ve oyun bagimhihg: diizeylerinde sinif diizeyi

degiskeni acisindan anlamh farkhiliklar olup olmadigina iliskin bulgular

Akilli telefon bagimlilig: diizeyleri ve oyun bagimliligr diizeylerinde sinif diizeyi degiskeni

acisindan anlamli farkliliklar olup olmadigina iliskin bulgular asagida verilmistir.
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4.1.2.1. Akilli telefon bagimhihig diizeyi simif diizeylerine gore farkhilasmakta mdir?

Lise 6grencilerinin sinif diizeylerine gore akilli telefon bagimlilig diizeylerine bakilmistir.
Sinif diizeyi 3 farkli alt grup igerdigi i¢in simif diizeylerine gore akilli telefon bagimlilig

diizeylerine tek yonlii varyans analiz islemi uygulanmustir.
Tablo 3

Lise Ogrencilerinin Akilli Telefon Bagimhiligi Diizeylerinin Sinif Diizeyine Gore Degisimi
Tek Yonlii Varyans Analizi Cizelgesi

Smuf Kareler Karele Anlaml
Faktor , N =« S sd F p
Duzey Top. r Orta. 1 Fark
i
9 11 679 245
Grupla 409.5
72.2 25.3 819.06 2
10 69 r Arasi 3
8 5
Puan rigi 64 g 2 9 6

Topla 27 69.6 229 Topla 141766. 27
m 1 8 1 m 70 0

Tablo 3 incelendiginde lise Ogrencilerinin simif diizeyleri agisindan akilli telefon
bagimlilig: diizeyleri toplam puan agisindan anlamli farklilik géstermedigi tespit edilmistir

[F 2-268)=.779, p<.05].
4.1.2.2. Oyun bagimhhg diizeyi sinif diizeylerine gore farkhilasmakta midir?

Lise o6grencilerinin sinif diizeylerine gére oyun bagimliligi diizeylerine bakilmigtir. Siif
diizeyi 3 farkli alt grup igerdigi i¢in sinif diizeylerine gére oyun bagimlilig1 diizeylerine tek

yonlii varyans analiz ile bakilmgtir.
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Tablo 4

Lise Ogrencilerinin Oyun Bagimliligi Diizeylerinin Sinif Diizeyine Gére Degisimi Tek

Yonlii Varyans Analizi Cizelgesi

Sinif Kareler Karel Anlaml
Faktor N = S F p
Diizey Top. er 1 Fark
9 11 470 20.1
Grupla 1270.
46.3 24.8 819.06 2
10 69 r Arasi 80
4 7
Toplam 297 .05
puan 11 85 402 17.4 Grupla 140947 26 4273 4, 3
rici .64 8 3

Topla 27 447 208 Topla 141766 27
m 1 2 2 m .70 0

Tablo 4 incelendiginde lise Ogrencilerinin simif diizeyleri agisindan oyun bagimlilig
diizeyleri toplam puan agisindan anlamli farklilik gostermedigi bulunmustur [F (-

268)=2.974, p<.05].

4.1.3. Akill telefon bagimhih@ diizeyleri ve oyun bagimhihg diizeylerinde anne egitim

diizeyi degiskeni agcisindan anlamh farkhiliklar olup olmadigina iliskin bulgular

Akillr telefon bagimliligr diizeyleri ve oyun bagimlilig1 diizeylerinde anne egitim diizeyi
degiskeni acisindan anlamli farkhiliklar olup olmadigina iliskin bulgular asagida

verilmistir.

4.1.3.1. Akill telefon bagimhhg diizeyi anne egitim diizeyine gore farkhlagsmakta

midir?

Lise 06grencilerinin anne egitim duruma gore akilli telefon bagimliligi diizeylerine
bakilmistir. Anne egitim diizeyi 4 farkli alt grup igerdigi i¢in anne egitim duruma gore

akilli telefon bagimlilig: diizeylerine tek yonlii varyans analiz ile bakilmstir.
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Tablo 5

Lise Ogrencilerinin Akilli Telefon Bagimlilig1 Diizeylerinin Anne Egitim Diizeyine Gore

Degisimi Tek Yonlii Varyans Analizi Cizelgesi

Fakto Anne N 5 Kareler d Karel . Anlaml
oy _f S
r Egitim Top. e 1 Fark
Diizeyi Orta.
llkokul 12 66.8 24.3
Grupla 2519.7 839.9
Ortaoku 71.8 21.9
Topla 75 rArast 1 0
9 4 1.61
m 0 18
Puan  Lise 55 739 19.6 Grupla 139246 26 5215
Universi 12 66.3 24.8 rigi .99 7 2
Toplam 27 69.6 229 Topla 141766 27

Tablo 5 incelendiginde lise dgrencilerinin anne egitim diizeyleri bakimindan akilli telefon

bagimlilig1 diizeyleri toplam puan agisindan anlamli farklilik géstermedigi tespit edilmistir

[F 3-267=1.610, p<.05].

4.1.3.2. Oyun bagimhihg: diizeyi anne egitim diizeyine gore farkhlagsmakta mdir?

Lise 6grencilerinin anne egitim duruma gore oyun bagimliligi diizeylerine bakilmustir.

Anne egitim diizeyi 4 farkl alt grup icerdigi i¢in anne egitim duruma gore oyun bagimliligi

diizeylerine tek yonlii varyans analiz ile bakilmigtir.
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Tablo 6

Lise Ogrencilerinin Oyun Bagimlihgi Diizeylerinin Anne Egitim Diizeyine Gore Degisimi

Tek Yonlii Varyans Analizi Cizelgesi

Anne Karel
Fakto . Kareler Anlaml
Egitm N « S sd er F p
Top. 1 Fark
Diizeyi Orta.

Ilkokul 12 404 17.6
Grupla 8215.8 3 2738.

Ortaoku 43.7 20.7
75 rArast 1 60
| 3 1
Topla
6.71
m Lise 55 540 239 Grupla 108852 26 407.6 -, 00 3132
Puan  viversi 12 541 239 rigi .42 7 8
27 447 20.8 Topla 117068 27
Toplam
2 2 m 24 0

Tablo 6 incelendiginde lise Ogrencilerinin anne egitim diizeyleri bakimindan oyun
bagimlilig1 diizeyleri toplam puan agisindan anlamh farklilik gosterdigi tespit edilmistir [F

3-267=6.717, p<.05].

Oyun bagimlilig diizeyleri toplam puan bakimindan Bonferroni ¢oklu karsilagtirma testi
sonuca gore anne egitim diizeyi lise olan 6grencilerinin (¥=54.00) oyun bagimhilig1 diizeyi,
anne egitim diizeyi ilkokul (¥=40.65) ve ortaokul (¥=43.73) olan 6grencilerine gore yiiksek

diizeyde bulunmustur.

4.1.4. Akilh telefon bagimhhg diizeyleri ve oyun bagimhilig1 diizeylerinde baba egitim

diizeyi degiskeni acisindan anlamh farkhiliklar olup olmadigina iliskin bulgular

Akilli telefon bagimlilig1 diizeyleri ve oyun bagimliligi diizeylerinde baba egitim diizeyi
degiskeni acisindan anlamli farkhiliklar olup olmadigina iliskin bulgular asagida

verilmistir.
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4.1.4.1. Akillh telefon bagimhhg diizeyi baba egitim diizeyine gore farkhlasmakta

midir?

Lise Ogrencilerinin baba egitim duruma gore akilli telefon bagimliligi diizeylerine

bakilmistir. Baba egitim diizeyi 4 farkli alt grup igerdigi i¢in baba egitim duruma gore

akilli telefon bagimlilig diizeylerine tek yonlii varyans analiz ile bakilmistir.

Tablo 7

Lise Ogrencilerinin Akilli Telefon Bagimliligi Diizeylerinin Baba Egitim Diizeyine Gore

Degisimi Tek Yonlii Varyans Analizi Cizelgesi

Baba Karel
Fakto Kareler Anlaml
Egitm N « S sd er F
r Top. 1 Fark
Diizeyi Orta.
Ilkokul 83 69.2 23.1
Grupla 3892.2 1297.
Ortaoku 679 232
94 rAras1 4 41
I 7 8
Topla
. Lise 61 760 21.7 Grupla 137874 26 5163 251 o5
puay  Universi 33 637 216 rici .46 7 8 2
27 69.6 229 Topla 141766 27
Toplam
1 m .70 0

Tablo 7 incelendiginde lise 6grencilerinin baba egitim diizeyleri bakimindan akilli telefon

bagimlilig1 diizeyleri toplam puan agisindan anlamli farklilik gostermedigi tespit edilmistir

[F (3-267=2.512, p<.05].

4.1.4.2. Oyun bagimhihg diizeyi baba egitim diizeyine gore farkhlagsmakta midir?

Lise 6grencilerinin baba egitim duruma gore oyun bagimliligi diizeylerine bakilmigtir.

Baba egitim diizeyi 4 farkli alt grup igerdigi i¢in baba egitim duruma gore oyun bagimlilig

diizeylerine tek yonlii varyans analiz ile bakilmistir.
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Tablo 8

Lise Ogrencilerinin Oyun Bagimliligi Diizeylerinin Baba Egitim Diizeyine Gore Degisimi
Tek Yonlii Varyans Analizi Cizelgesi

Baba Karel
Fakto - Kareler Anlaml
Egitm N i S sd er F p
) Top. 1 Fark
Diizeyi Orta.

llkokul 83 44.8 20.8

Grupla 175.1
Ortaoku 429 20.2 52543 3
94 r Arasi 4
I 8 6
Topla
m Lise 61 46.2 217 Grupla 116542 26 4364 401 .05
Puan  Universi 33 464 21.1 rigi .81 7 9

27 447 20.8 Topla 117068 27

Toplam
2 m 24 0

Tablo 8 incelendiginde lise Ogrencilerinin baba egitim diizeyleri bakimindan oyun
bagimlilig diizeyleri toplam puan agisindan anlamli farklilik géstermedigi tespit edilmigtir

[F 3-267)=.401, p<.05].

4.1.5. Akillh telefon bagimhihg! diizeyleri ve oyun bagimhihg diizeylerinde internet
kullanim siiresi degiskeni ac¢isindan anlamh farkhliklar olup olmadigina iliskin

bulgular

Akillr telefon bagimhiligr diizeyleri ve oyun bagimliligi diizeylerinde internet kullanim
stiresi degiskeni acisindan anlamli farkliliklar olup olmadigna iliskin bulgular asagida

verilmistir.

415.1. Akilh telefon bagimhhg diizeyi internet kullamm siiresine gore

farkhlasmakta mdir?

Lise Ogrencilerinin internet kullanim siiresine gore akilli telefon bagimliligi diizeylerine
bakilmistir. Internet kullanim siiresi 6 farkli alt grup igerdigi igin internet kullanim siiresine

gore akilli telefon bagimlilig: diizeylerine tek yonlii varyans analiz ile bakilmistir.
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Tablo 9

Lise Ogrencilerinin Akilli Telefon Bagimlihigi Diizeylerinin Internet Kullanim Siiresine

Gore Degisimi Tek Yonlii Varyans Analizi Cizelgesi

Internet
Fakto Kareler Kareler Anlaml
Kullam N & S sd p
r . Top. Orta. 1 Fark
m Stiresi
1 saat 47 484 155
Grupla 50486. 10097. 6-1, 6-
598 17.6
2saat 48 r Arast 00 20 2, 63,
9 4 6-4, 6-5
Topla 3s3at 56 68.6 18.8 Grupla 91280. 26 344.45 29.3 4-2, 5-
m Asaat 46 745 200 rici 70 5 . 00 9 6.2
Puan
5saat 39 851 21.1 5.3, 6-3
6 saat 35 89.8 18.0 5
-4
27 69.6 229 Topla 141766 27
Toplam
1 8 1 m .70 0

Tablo 9 incelendiginde lise Ogrencilerinin internet kullanim siiresi bakimindan akilli

telefon bagimliligr diizeyleri toplam puan agisindan anlamli farklilik gosterdigi tespit

edilmistir [F (5-2655=29.31, p<.05].

Akilli bagimlilig1 diizeyleri toplam puan bakimindan Bonferroni ¢oklu karsilastirma testi

sonuca gore internet kullanim siiresi 1 saat olan G6grencilerin (¥=48.42) akilli telefon

bagimlihigi diizeyleri, internet kullanim siiresi 2 saat (¥=59.89), 3 saat (¥=68.60), 4 saat
(¥=74.50), 5 saat (¥=85.10) ve 6 saat (¥=89.95) olan Ogrencilere gore diisiik diizeyde

bulunmustur.

Internet kullanim siiresi 2 saat olan ogrencilerin (¥=59.89) akilli telefon bagimlilig

diizeyleri, internet kullanim siiresi 4 saat (¥=74.50), 5 saat (¥=85.10) ve 6 saat (¥=89.95)

olan 6grencilere gore diisiik diizeyde bulunmustur.
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Internet kullanim siiresi 3 saat olan Ogrencilerin (i=68.60) akilli telefon bagimlilig
diizeyleri, internet kullanim siiresi 5 saat (£=85.10) ve 6 saat (¥=89.95) olan Ggrencilere

gore diisiik diizeyde bulunmustur.

Internet kullanim siiresi 4 saat olan &grencilerin (i=74.50) akilli telefon bagimlilig1
diizeyleri, internet kullanim siiresi 6 saat (¥=89.95) olan 6grencilere gore diisiik diizeyde

bulunmustur.

4.1.5.2. Oyun bagimhhg: diizeyi internet kullammm siiresine gore farklhilagsmakta

midir?

Lise oOgrencilerinin internet kullanim siiresine gore oyun bagimliligi diizeylerine
bakilmustir. Internet kullanim siiresi 6 farkli alt grup igerdigi icin internet kullanim siiresine

gore oyun bagimlilig1 diizeylerine tek yonlii varyans analiz ile bakilmistir.
Tablo 10

Lise Ogrencilerinin Oyun Bagimhihigi Diizeylerinin Internet Kullamm Siiresine Gére

Degisimi Tek Yonlii Varyans Analizi Cizelgesi

Internet

Fakto Kareler Kareler Anlaml
Kullam N & S sd F p

r ' Top. Orta. 1 Fark
m Siiresi

1 saat 47 351 13,7
Grupla 16806, . 3361,3

396 17,6
2 saat 48 r Aras1 63 27
6 4 4-1, 5-
1.6-1
Topla 3 aat 56 40,2 16,9 Grupla 100261 26 378,34
m Asaat 46 474 212 rici 60 5 888 .00 5262
Puan  g5caat 39 528 239 5-3, 6-3

6 saat 35 59,0 235

27 44,7 20,8 Topla 141766 27

Toplam
2 2 m .70 0
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Tablo 10 incelendiginde lise &grencilerinin internet kullanim siiresi bakimindan oyun
bagimlilig1 diizeyleri toplam puan agisindan anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir [F

(5-265)=8.88, p<.05].

Oyun bagimlhilig1 diizeyleri toplam puan bakimindan Bonferroni ¢oklu karsilastirma testi
sonuca gore internet kullanim siiresi 1 saat olan 6grencilerin (¥=13.74) oyun bagimlilig
diizeyleri, internet kullanim siiresi 4 saat (¥=47.45), 5 saat (¥=52.89) ve 6 saat (¥=59.02)

olan 6grencilere gore diisiik diizeyde bulunmustur.

Oyun bagimlhilig1 diizeyleri toplam puan bakimindan Bonferroni ¢oklu karsilastirma testi
sonuca gore internet kullanim siiresi 2 saat olan 6grencilerin (¥=39.66) oyun bagimlilig
diizeyleri, internet kullanim siiresi 5 saat (¥=52.89) ve 6 saat (¥=59.02) olan 6grencilere

gore disiik diizeyde bulunmustur.

Oyun bagimlilig1 diizeyleri toplam puan bakimindan Bonferroni ¢oklu karsilastirma testi
sonuca gore internet kullanim siiresi 3 saat olan dgrencilerin (¥=40.25) oyun bagimlilig
diizeyleri, internet kullanim siiresi 5 saat (#=52.89) ve 6 saat (¥=59.02) olan Ogrencilere

gore distik diizeyde bulunmustur.

4.1.6. Akilh telefon bagimlihig: diizeyleri ve oyun bagimlihig: diizeylerinde anne baba

ayr1 olma degiskeni acisindan anlamh farkhihiklar olup olmadigina iliskin bulgular

Akallr telefon bagimlilig1 diizeyleri ve oyun bagimlilig1 diizeylerinde anne baba ayr1 olma
degiskeni acisindan anlamli farkhiliklar olup olmadigina iliskin bulgular asagida

verilmistir.

4.1.6.1. Akilh telefon bagimhh@ diizeyi anne baba ayr1 olma durumuna gore

farkhlasmakta nudir?

Lise Ogrencilerinin anne-baba ayr1 olma durumuna gore akilli telefon bagimlilig
diizeylerine bakilmistir. Anne-baba ayr1 olma durumu degiskeni 2 farkli alt grup icerdigi
icin anne-baba ayr1 olma durumuna gore akilli telefon bagimlhili1 diizeylerine iliskisiz

orneklemler i¢in t-testi ile bakilmistir.
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Tablo 11

Lise Ogrencilerinin Anne-Baba Ayri Olma Durumuna Gére Akilli Telefon Bagimlilig

Diizeylerine Yonelik T-Testi Sonuglart

Anne-Baba Ayri Std.

Faktor N Ortalama sd t p
mi? Sapma
Hayir 240 68.55 23.15

Toplam Puan 269 -2.26 .024
Evet 31 78.38 19.08

Tablo 11 incelendiginde arastirmaya katilan lise 6grencilerinin akilli telefon bagimlilik
diizeyleri, toplam puanlar1 (t=-2,26) agisindan anne-baba ayr1 olma durumuna gore anlamli

farklilik gosterdigi (p.<.05) bulunmustur.

Analizler sonucu arastirmaya katilan anne-baba ayri olan &grencilerin akilli telefon
bagimhilik diizeyleri (£=78,38), anne-baba ayri olmayan Ogrencilerin akilli telefon

bagimlilik diizeylerinden (£=68,55) yliksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

4.1.6.2. Oyun bagimhihig: diizeyi anne baba ayri olma durumuna gore farkhlasmakta

midir?

Lise oOgrencilerinin anne-baba ayri olma durumuna goére oyun bagimlilig1 diizeylerine
bakilmistir. Anne-baba ayr1 olma durumu degiskeni 2 farkli alt grup icerdigi i¢in anne-
baba ayr1 olma durumuna gore oyun bagimlilig1 diizeylerine iligkisiz 6rneklemler igin t-

testi ile bakilmustir.
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Tablo 12

Lise Ogrencilerinin Anne-Baba Ayri Olma Durumuna Gére Oyun Bagimliligi Diizeylerine

Yonelik T-Testi Sonuclari

Anne-Baba
Faktor N Ortalama Std. Sapma sd t p
Ayri mi?
Hayir 240 44.17 20.22
Toplam
269 -1.21 .225
Puan Evet 31 49.00 24.92

Tablo 12 incelendiginde arastirmaya katilan lise 6grencilerinin oyun bagimlilig: diizeyleri,
toplam puanlari (t=-1,21) bakimindan anne-baba ayri olma durumuna gore anlamli farklilik

gostermedigi (p<.05) bulunmustur.

4.1.7. Akilh telefon diizeyi ile bilgisayar oyunu bagimhihg: diizeyi arasinda iliski olup

olmadigina iliskin bulgular

Akilli telefon bagimlilig ile oyun bagimlilig1 arasindaki ikili korelasyon hesaplamasina

iliskin analiz sonuglar1 Tablo 13’te verilmistir.
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Tablo 13

Akalli Telefon Bagimliligi Ile Oyun Bagimliigr Arasindaki Ikili Korelasyon Hesaplamasina

liskin Analiz Sonuclar

Akilli Telefon Oyun
Bagimlilig Bagimlilig
Korelasyon Katsayis1 1,000 407"
Akill Telefon
P 0,000
Bagimlilig
N 271 271
Korelasyon Katsayisi 407 1,000
Oyun Bagimlilig1 p 0,000
N 271 271

Tablo 13 incelendiginde lise dgrencilerinin akilli telefon bagimlilik diizeyleri ile oyun

bagimlilig diizeyleri arasinda orta diizeyde, pozitif yonde ve anlamli diizeyde bir iliski

oldugu goriilmektedir (r=0.407, p<.05). Bu bulguya gore Ogrencilerin akilli telefon

bagimlilik diizeyleri arttik¢ca oyun bagimlilig1 diizeylerinin de arttig1 sonucuna ulasilabilir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Bu aragtirma; akilli telefon bagimliligi ve oyun bagimliligi arasindaki cinsiyet, sif
diizeyi, anne egitim durumu, baba egitim durumu, bir giinde internet kullanim siiresi ve
anne baba ayr1 olma durumu degiskenleri géz oniine alinarak, betimsel yontem kullanilarak
yapilan bir alan taramasi niteligindedir. 151°1 kiz 120’si erkek olmak iizere toplam 271
goniillii 9, 10 ve 11. Sinif dgrencisine Bilgisayar Oyunu Oynama Diizeyi Olcegi, Akilli
Telefon Kullanma Diizeyi Olgegi ve Kisisel Bilgi Formu kullanilarak veriler toplanmustir.

Arastirma sonuglaria dair bulgular ise asagidaki gibidir:

1. Akilli telefon bagimlilig1 puanlar ortalamalarinin cinsiyete gore istatistiksel olarak

anlamli bir bicimde farklilastig1 sdylenebilir.

2. Oyun bagimlilig1 puanlar1 ortalamalarinin sinif diizeylerine cinsiyete gore istatistiksel

olarak anlamli bir bigimde farklilastig1 sdylenebilir.

3. Akill telefon bagimlilig1 puanlari ortalamalarinin siif diizeyine gore istatistiksel olarak

anlamli bir bigimde farklilagmadigi soylenebilir.

4. Oyun bagimlilig1 puanlari ortalamalarinin sinif diizeyine gore istatistiksel olarak anlamli

bir bicimde farklilasmadig1 s6ylenebilir.

5. Akill1 telefon bagimlilig1 puanlari ortalamalarinin anne egitim diizeyine gore istatistiksel

olarak anlamli bir bigimde farklilasmadigi sdylenebilir.

6. Oyun bagimlilig1 puanlari ortalamalarinin anne egitim diizeyine gore istatistiksel olarak

anlamli bir bicimde farklilastig1 s6ylenebilir.

7. Akill1 telefon bagimlilig1 puanlari ortalamalarinin baba egitim diizeyine gore istatistiksel

olarak anlamli bir bigimde farklilasmadig1 sdylenebilir.

8. Oyun bagimliligi puanlar1 ortalamalarinin baba egitim diizeyine gore istatistiksel olarak

anlaml bir bigimde farklilasmadigi soylenebilir.
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9. Akilli telefon bagimliligi puanlar1 ortalamalarinin internet kullanim siiresine gore

istatistiksel olarak anlamli bir bigimde farklilastig1 soylenebilir.

10. Oyun bagimlilig1 puanlar1 ortalamalarinin internet kullanim siiresine gore istatistiksel

olarak anlamli bir bigimde farklilastig1 s6ylenebilir.

11. Akilli telefon bagimliligi puanlar1 ortalamalarinin anne baba ayri olma durumuna gore

istatistiksel olarak anlamli bir bigimde farklilastig1 soylenebilir.

12. Oyun bagimliligt puanlar1 ortalamalarinin anne baba ayr1 olma durumuna gore

istatistiksel olarak anlamli bir bigimde farklilasmadig1 soylenebilir.

13. Akilli telefon bagimlilik diizeyi ile oyun bagimliligi diizeyi arasinda orta diizeyde,

pozitif yonde ve anlamli bir iligki oldugu sdylenebilir.

Calismanin bu kisminda Akilli Telefon Kullanma Diizeyi ve Bilgisayar Oyunu Oynama
Diizeyi olgeklerinin istatistiksel analizlerinden elde edilen verilerin arastirmaci tarafindan
olusturulan alt problemlere gore onceki ¢alismalarla da sentezlenmesi sonucu tartisilacak
ve yorumlamalarda bulunulacaktir. Asagida akilli telefon bagimliligi diizeyleri ve
bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerine iliskin bulgularin tartisma ve yorumlari alt

basliklar halinde verilmektedir.

5.1.1. Akillh telefon bagimhhg diizeyleri ve oyun bagimlihigi diizeylerinde cinsiyet

degiskeni acisindan anlamh farkhiliklar olup olmadigina iliskin bulgular

Akallr telefon bagimlilig1 diizeyleri ve oyun bagimhiligi diizeylerinde cinsiyet degiskeni
acisindan anlamli farkliliklar olup olmadigina iliskin ortaya ¢ikan sonuclar farkli baghklar

altinda agagida belirtilmis ve tartisilmistir.

5.1.1.1. Akill telefon bagimhihig: diizeyi cinsiyete gore farkhlagsmakta midir?

Arastirmanin ilk problem ciimlesi "

Akilli telefon bagimhiligi diizeyi cinsiyete gore
farklilagsmakta midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuglarina gore; kiz 6grencilerin akill
telefon bagimliligi puanlarin ortalamasi erkek oOgrencilerin akilli telefon bagimlilig:
puanlarinin ortalamasindan yiiksektir. Diger bir ifadeyle, cinsiyete gore anlamli farklilik

gosterdigi soylenebilir.

lgili alan yazin incelendiginde akili telefon bagimliligiin cinsiyet faktoriine gore farklilik

gosterdigi goriilmektedir. Bu c¢alismayr destekler nitelikte olan; Van Deursen ve
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arkadaglar1 (2015) tarafindan 386 goniillii katilimci ile yapilan calismada, kadinlarin

erkeklere gore akilli telefon bagimlist olma ihtimalinin daha fazla oldugu goriilmiistiir.

Demirci ve arkadaglar1 (2014) calismalarinda kiz 6grencilerin  aldiklar1  puan
ortalamalarinin  erkeklerin puan ortalamalarina oranla daha yiliksek oldugunu
belirtmiglerdir. Siit ve arkadaglar1 (2016) ¢alismasinda akilli telefon bagimlilik 6lgeginde

kadinlarin erkeklerden daha yiiksek puan aldiklarini sdylemislerdir.

Alan yazinda bu calismay1 destekler nitelikte olmayan aksi bulgularin saptandigi bir sonug
olarak; Zorbaz ve Dost (2014) tarafindan yapilan bir aragtirmanin verilerine gore erkek lise
Ogrencilerinin problemli internet ve akilli telefon kullanimi diizeyleri kadin lise
Ogrencilerine kiyasla daha yiiksektir. Kadinlarin siire¢ odakli oldugu ve detaylar
onemsedigini digiiniirsek; anlatacak daha fazla verileri oldugunu varsayabiliriz. Detaylar
anlatirken sahis, mekan, olay Oriintiisii, kisisel yorumlar ve konunun ge¢mis baglantilari
gibi detaylar1 da Onemsedikleri goz Oniine alinirsa akilli telefonda daha fazla zaman
gecirmelerinin olasi oldugu diisliniilebilir. Akilli telefon tasinabilir bir aygit oldugundan,
oyun bagimliligina kiyasla kulanimi esnasinda 6zel bir alan ya da zamana ihtiyag
duyulmadigindan kadin 6grencilerin sosyal baski hissetmeden daha konforlu bir sekilde
ona odaklanmalarina imkan taniyabilmektedir. Ayrica telefon araciligityla sosyallesme
firsat1 bulan kadin ve erkek 6grenciler tam da arkadaglik iliskilerinin kiymetli oldugu bu
gelisim doneminde bu firsatt degerlendirebileceklerdir. Romantik veya sosyal iligkiler
konusunda iletisimi kadin 6grencilerin daha detayli ve uzun tuttugu gibi bir gerekge one
stirilebilinirse; kadm o6grencilerin akili telefon bagimliligina daha yatkin olabilecekleri
diistintilebilir. Elbette burada secilen Orneklemin sosyodemografik yapisi, kiiltlirel ve
toplumsal ge¢mis referanslari 6nem arz etmektedir. Buna gore arastirma sonuglari

degiskenlik gosterebilecegi diisiiniilmektedir.

5.1.1.2. Oyun bagimhihg diizeyi cinsiyete gore farkhlasmakta midir?

n

Arastirmanin ikinci problem ciimlesi Oyun bagimhligi diizeyi cinsiyete gore
farklilagsmakta midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuglarina gore; cinsiyet degiskeni
acisindan bilgisayar oyunu bagimlilik puanlarinin ortalamalar istatistiksel olarak
bakildiginda anlamli bir sekilde farklilagmaktadir. Buna gore, erkek dgrencilerin bilgisayar
oyunu bagimliligi puanlarinin ortalamasi kiz dgrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilig
puanlariin ortalamasindan yiiksektir. Diger bir ifadeyle, cinsiyete gore anlamli farklilik

gosterdigi sdylenebilir.
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Ilgili alan yazin incelendiginde akili telefon bagimliliginin cinsiyet faktdriine gore farklilik
gosterdigi goriilmektedir. Bilgisayar oyun bagimliligimin cinsiyet degiskenine gore
incelenen alan yazinlara bakildiginda ¢alismamizin bulgularini destekler nitelikte sonuglara

rastlanmaktadir.

1998°de Ingiltere’de yapilan bir arastirmada, kizlarin bilgisayar oyunlarinda erkeklerin
gecirdigi zamanin yarisindan daha az zaman gecirdigi, kizlarin %14’linlin erkeklerin de

%36’s1n1n glinde ortalama 1-3 saat bilgisayar oyunu oynadiklari saptanmustir. (Ural, 2009).

Universite dgrencilerinin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklar1 ve oyun tercihlerini
saptayabilmek amaciyla Onay, Tifek¢i ve Cagiltay (2005) tarafindan yiiriitiilen
aragtirmada, iiniversite 6grencileri arasinda kiz 6grencilerin erkek 6grencilere kiyasla oyun

oynama diizeylerinin daha diisiik oldugu saptanmustir.

Ayhan ve Cavus (2015) tarafindan yapilan bir calismada, erkekler kadinlardan daha ¢ok
cevrimici oyun bagimlisi olma riski tasimakta ve calisilan 6rneklem icerisindeki 52 sonuca

gore erkeklerin kadinlardan daha ¢ok ¢evrimigi oyun bagimlist oldugu goriilmiistiir.

Tiifek¢i (2007) tarafindan bilgisayar 6gretmen adaylar {izerine yapilan arastirmada erkek
Ogrencilerin kiz 6grencilere nazaran daha fazla oyun oynama davranis1 gosterdikleri ve

bilgisayar oyunlarina kiz 6grencilere kiyasla daha fazla diiskiin olduklar1 saptanmustir.

Gentile ve Anderson (2006), calismalarinda yillara ilskin oyun oynama siirelerini
aktarmistir. Kizlarin haftada ortalama iki saat oyun oynadiklari, erkeklerin ortalama dort
saat oyun oynadiklari ortaya c¢ikmustir. 1990’11 yillarin ortalarinda; kizlar bir haftada
ortalama 4.5 saat oyun oynarken, erkekler ortalama 7 saat oyun oynamislardir. 1990’11
yillarin sonunda ise kizlar haftada yaklasik 5.5 saat oyun oynarken, erkekler 13 saat oyun
oynadiklar1 goriilmiistiir.

Kaya (2013) tarafindan yapilan g¢evrimi¢i oyun bagimlili§i arastirmasinda orta ogretim
ogrencileri 6rnekleminde cinsiyet faktoriine gore erkeklerin kadin 6grencilerden daha fazla

¢evrimigi oyun bagimliligr gosterdigi goriilmektedir.

Yilmaz (2008) 6grencilerin bilgisayara iliskin bagimlilik gelistirme egilimlerini ¢esitli
degiskenlere gore belirlemek amaciyla ilkogretim 6. ve 7. simf Ogrencileri ilizerinde
yiriittiigli ¢aligmada cinsiyet degiskeniyle ilgili olarak; erkek ogrencilerin bilgisayara
yonelik bagimlilik gosterme ve gelistirme egilimlerinin kiz 6grencilere kiyasla daha

yiiksek oldugu saptanmistir.
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Bilgin (2015), oyun bagimlilik diizeyi ile iletisim becerileri arasindaki iliskiyi incelemek
tizere 678 ortaokul Ogrencisi ile Denizli’de yiiriittiigli ¢caligmasinda erkek ogrencilerin,
kadin ogrencilere kiyasla bilgisayar oyun bagimhiligi diizeylerinin yiiksek oldugu

gorilmistiir.

Bilgisayar oyun bagimliliginin cinsiyet degiskeni s6z konusu oldugunda erkeklerde daha
fazla goriilme durumunda kiiltiirel etkiler olabilecegi diisiiniilmektedir. En azindan dogu
kiiltiirlerinde erkek 6grencilerin kadin Ogrencilere kiyasla bilgisayar oyunlari ve onun
imkanlarma erisimlerinin daha kolay ve hizli olmasi arastirma sonuglarinin bu sekilde
olmasinda etkili olmus olabilir. Kadinlarda dogabilecek sosyal baskinin erkeklerde daha az
olabilecegi de diisiiniiliirse bilgisayar oyunlarina erkelerin ulagimi daha rahat olabilecektir.
Ayrica erkeklerin kadinlara kiyasla sonu¢ odakli oldugu, detaylara daha az 6nem verdigi
ve iletisim kurma siirelerini daha kisith tuttuklari, herhangi bir konuyu daha Ozet
konustuklar1 varsayilirsa akilli telefondan ziyade bilgisayar oyunlariyla daha ilgili olmalari

anlasilabilir goriinebilir.

5.1.2. Akilh telefon bagimhihig1 diizeyleri ve oyun bagimhihig: diizeylerinde simif diizeyi

degiskeni acisindan anlamh farkhhiklar olup olmadigina iliskin bulgular

Akall telefon bagimliligr diizeyleri ve oyun bagimlilig: diizeylerinde sinif diizeyi degiskeni
acisindan anlamli farkliliklar olup olmadigina iligskin ortaya ¢ikan sonuglar farkli basliklar

altinda asagida belirtilmis ve tartisilmistir.
5.1.2.1. Akilh telefon bagimhihig: diizeyi simif diizeylerine gore farkhilasmakta midir?

Arastirmanin {iglincli problem ciimlesi " Akilli telefon bagimlilig: diizeyi sinif diizeylerine
gore farklilagmakta midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuglarina gore; sinif diizeyleri
acisindan akilli telefon bagimlilik puanlarinin ortalamalar istatistiksel olarak anlamli bir
bicimde farklilasmamaktadir. Diger bir ifadeyle, siif diizeylerinin onlarin akilli telefon

bagimlilig1 tizerinde anlamli bir degisken olmadig1 sdylenebilir.

Tekin ve digerleri (2014) tarafindan yiiriitiilen Cep Telefonu Problemli Kullanim Olgeginin
uyarlama ¢alismalarinda katilimc1 gruba sinif degiskeni sorulmus ve elde edilen bulgularda
smif diizeylerine gore bir farklilik olgusuna ulasilmamistir. Tekin’ nin (2012) yaptig1 bir
diger ¢aligmada da sinif diizeyi ile problemli cep telefonu kullanimi arasinda anlamlr iligki
bulunmamistir. Bu dogrultudan hareketle ¢alismamizdan elde edilen sonug¢ ile diger

caligmalardan elde edilen sonuglar birbiri ile paralel gériinmektedir.
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Smif diizeylerinin akilli telefon bagimlilig1 {izerinde anlamli bir fark olusturamamasini,
ayni Ogretim kademesi icinde degisen sinif diizeyinin 6grencilerin i¢inde bulunduklar
gelisim doneminin ortak kiimesi olmasi sebebiyle agiklanabilecegi diisiiniilmektedir. Soyle
ki; yas ortalamalar1 15 yas oldugu diistiniilen hem 9. 10. hem de 11. Sinif lise 6grencileri
ayni gelisim doneminde olduklarindan, benzer davranigsal ve zihinsel Oriintiiler
sergileyebilmektedirler. Ayrica aileler akilli telefonu artik bir ihtiyag olarak gordiikleri,
cocuklariyla devamli iletisimde kalabilmek ve onlara istedikleri an ulasabilmek istedikleri
icin okullasma ¢agma gelen ¢ocuklarina telefon temin etmektedirler. Bu gerekgenin de
sinif seviyesinin akilli telefon bagimliligi lizerinde fark olusturamamasina etki ettigi

diisiiniilebilir.
5.1.2.2. Oyun bagimhh@ diizeyi sinif diizeylerine gore farkhilasmakta midir?

Arastirmanin dordiincii problem ciimlesi " Oyun bagimlilig1 diizeyi sinif diizeylerine gore
farklilagsmakta midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuglarina gore; smf diizeyleri
acisindan bilgisayar oyunu bagimlilik puanlarinin ortalamalar istatistiksel olarak anlamli
bir bicimde farklilasmamaktadir. Diger bir ifadeyle, sinif diizeylerinin onlarin bilgisayar

oyunu bagimlilig1 izerinde anlamli bir degisken olmadig1 sdylenebilir.

Bilgisayar oyun bagimhiliginin sinif diizeylerine gore incelenen arastirmalara bakildiginda
calismamizin bulgularin1 destekler nitelikte sonuglara rastlanmaktadir. Koyuncu ve
arkadaslar1 (2012) lise ve ilkogretim diizeyindeki 6grenciler arasinda yaptigi arastirma
sonucuna gore sinif diizeyinin internet bagimlilig1 lizerinde 6nemli bir etkisi olmadigi
belirtilmistir

Bilgin (2015), oyun bagimlilik diizeyi ile iletisim becerileri arasindaki iliskiyi incelemek
tizere 678 ortaokul Ogrencisi ile Denizli’de yiiriittiigli ¢aligmasinda bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyi ile simif diizeyi degiskeni arasinda istatistiksel olarak herhangi anlamli

bir iligki bulunmadig1 sonucuna varilmistir.

Ancak aragtirma bulgularimizdan farkli olarak iki degisken arasinda pozitif yonde bir
korelasyon goriilebilen sonuglara ulasan arastirmalar da mevcuttur. Giinii¢’iin (2009) lise
Ogrencileri arasinda yaptigir calismadan sinif diizeyleri géz onilinde bulunduruldugunda
internet bagimliligi diizeyinin en yiliksek oldugu smif diizeyi 9. Sinif olarak tespit

edilmistir. Bununla beraber Ceyhan’in (2011) yapmis oldugu ¢alisma da paralel sonuglari
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icererek en yliksek bagimlilik diizeyi 9. ve 10. Simf diizeylerinde gozlemlendigini

belirtmistir.

Yine arastirma bulgularimizdan farkli olarak iki degisken arasinda negatif yonde bir
korelasyon goriilebilen sonuglara ulasan arastirmalara da rastlanmistir. Soyle ki; Ayhan ve
Cavus (2015) tarafindan 386 lise 6grencisi ile Aksaray’da ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin
cinsiyet, SED, oyunlara harcanan para ve sinif diizeyi degiskenleri acisindan farklilagip
farklilasmadigimi gérmek adina bir ¢alisma yapilmistir. Yapilan ¢alismanin bulgularina
gore, lise diizeyinde sinif seviyesi yiikseldik¢e ¢evrimici oyun bagimliliklarinin azaldigi

sonucuna da ulasilmistir.

Madran ve Cakilct’nin (2014) Tirkiye’de yiiriittigii ¢ok oyunculu ¢evrimigi video oyunlari
(6rn. MMORPG, MMOFPS vb.) oynayan kisilerde video ¢evrimigi oyun bagimliligi ile
saldirganlik arasindaki iliskinin incelendigi bir calismada; yas faktorii ile saldirganca
davraniglar arasinda ve yas ile ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 arasinda orta diizeyde, negatif

yonde bir iligki saptanmugtir.

Alan yazin taramalarinda oyun bagimliligi ile sinif diizeyi degiskenini incelendigi calisma
bulgularmin farklilik gostermesinde arastirmalarin {iniversite, ortadgretim, lise ve ilkokul

siiflar1 diizeyinde farklilik gdsteriyor olmasi diisiiniilebilir.

5.1.3. Akill telefon bagimhihg: diizeyleri ve oyun bagimlhihg: diizeylerinde anne egitim

diizeyi degiskeni acisindan anlamh farkhiliklar olup olmadigina iliskin bulgular

Akallr telefon bagimliligr diizeyleri ve oyun bagimliligi diizeylerinde anne egitim diizeyi
degiskeni agisindan anlamli farkliliklar olup olmadigina iliskin ortaya ¢ikan sonuglar farkli

basliklar altinda asagida belirtilmis ve tartisilmistir.

5.1.3.1. Akilli telefon bagimhihg diizeyi anne egitim diizeyine gore farklhilagsmakta
midir?

n

Arastirmanin besinci problem ciimlesi " Akilli telefon bagimlhiligi diizeyi anne egitim
diizeyine gore farklilagsmakta midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuglarina gore; anne
egitim diizeyi agisindan akilli telefon bagimlilik puanlarinin ortalamalar istatistiksel olarak
anlamli bir bigimde farklilagmamaktadir. Diger bir ifadeyle, anne egitim diizeyi degiskeni

onlarin akilli telefon bagimlilig1 iizerinde anlamli bir degisken olmadig1 sylenebilir.
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[lgili alanyazin incelendiginde arastirmamizi destekler nitelikte bulgulara rastalanmis olup;

aksi bulgulara rastlanmamustir.

Oz (2018) tarafindan iiniversite dgrencileriyle yapilan arastirmada dgrencilerin annelerinin
egitim diizeyleri sorularak ilkokul mezunu annelerin oran1 %36,7 nin ilkokul, %30,7 nin

lise mezunu oldugu 6grenilerek {iniversite 6grencilerinin nomofobi puanlarinin anne
egitim diizeyi faktoriine gore farklililik géstermedigi gortilmiistiir.

Kalen (2018) tarafindan yapilan caligmada ergenlerin akilli telefon bagimliligi 6lgegi
puanlarinin ortalamalar1 ile annelerinin egitim diizeyleri arasinda anlamli bir fark

bulunmamustir.

Akili telefon bagimlilig1 diizeyinin anne egitim diizeyine gore farklilagmamasinin sebebi
akili telefon, bilgisayar vb. diger teknolojik aletlerin kolay erisilebilir olmasindan
kaynaklandig1 diisiiniilebilir. Soyle ki, egitim diizeyi diisiik veya yiiksek ebeveynlerin
cocuklarmin sahip olduklar1 akilli telefonlarin fonksiyonel 6zelligi farkli olabilse de
giinimiiz sartlarinda sahip olma halleri degismediginden bagimlilik diizeyinde etki

yaratmayacag diistiniilebilir.
5.1.3.2. Oyun bagimhihg: diizeyi anne egitim diizeyine gore farkhlasmakta midir?

Arastirmanin altinci problem ciimlesi " Oyun bagimlilig1 diizeyi anne egitim diizeyine gore
farklilagsmakta midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuglarina gore; anne egitim diizeyi
acisindan bilgisayar oyunu bagimlilik puanlarinin ortalamalar istatistiksel olarak anlamli
bir bigimde farklilasmaktadir. Buna gore, anne egitim diizeyi lise olan 6grencilerinin oyun
bagimlilig1 diizeyi, anne egitim diizeyi ilkokul ve ortaokul olan 6grencilerine gore yiiksek
diizeyde bulunmustur. Diger bir ifadeyle, anne egitim diizeyine goére anlamli farklilik

gosterdigi soylenebilir.

llgili alanyazin incelendiginde arastrmamizi destekler nitelikte bulgulara rastalanmustir.
Ortaokul Ogrencileri ile yapilan arastirmada Ogrencilerin annelerinin egitim diizeyi

yiikseldikge internet bagimlilik diizeylerinin de yiikseldigi goriilmiistiir (Inan ,2010).

Horzum ve digerleri (2008) tarafindan gelistirilen “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun
Bagimlihig: Olgegi” nin kullanildigi arastirmada dérdiincii simifta okuyan 6grencilerin
besinci smnifta okuyanlara, kizlarin erkeklere, evde bilgisayar1 olmayan Ogrencilerin

olanlara goére bilgisayar bagimlilik diizeylerinin daha diisik oldugu goriilmustiir.
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Ogrencilerin annelerinin egitim durumu yiikseldikce ogrencilerde bilgisayar oyun

bagimliliginin yiikseldigi goriilmiistiir.

Sahin ve Tugrul (2012) yapilan ¢aligmada, anne egitim diizeyi yiiksek olan 6grencilerin
diisiik olanlara gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu bulgusuna

ulasilmstir.

flgili alanyazin incelendiginde arastirmamizi aksi niteliginde de bulguya da rastalanmustir.
Koksal (2015) tarafindan yapilan yiiksek lisans tez calismasinda, anne egitim diizeyi

degiskenine gore, ortalamalar arasindaki farklilik anlamli diizeyde bulunmamastir.

Burada c¢alismalara goniillii olan 6grencilerin hangi egitim kademesinde oldugu ve 6z
disiplinleri noktasinda 0zgiirlik alanlarinin azhigi ya da c¢oklugunun calismalarin
sonuclarini etkileyebilecegi diisiiniilmektedir. Anne egitim diizeyi yiikseldikg¢e proje cocuk
yetistirme politikasiyla ¢ocuga yiiklenen misyonun arttigi, cocuktan daha fazla akademik
basar1 beklendigi ve ¢ocukta gelecek kaygisi olusturuldugu varsayilirsa ¢ocugun biitiin bu
sifat ve beklentilerden kurtulmak igin bilgisayarda daha fazla zaman gegirmek istedigi

distiniilebilir.

5.1.4. Akilh telefon bagimhhg diizeyleri ve oyun bagimhilig1 diizeylerinde baba egitim

diizeyi degiskeni acisindan anlamh farkhliklar olup olmadigina iliskin bulgular

Akillr telefon bagimliligr diizeyleri ve oyun bagimlilig1 diizeylerinde baba egitim diizeyi
degiskeni agisindan anlamli farkliliklar olup olmadigina iliskin ortaya ¢ikan sonuclar farkli

basliklar altinda asagida belirtilmis ve tartisilmistir.

5.14.1. Akl telefon bagimhhg: diizeyi baba egitim diizeyine gore farkhlasmakta

midir?

Arastirmanin yedinci problem climlesi " Akilli telefon bagimliligi diizeyi baba egitim
diizeyine gore farklilasmakta midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuclarina gore; baba
egitim diizeyi agisindan akill telefon bagimlilik puanlarinin ortalamalar istatistiksel olarak
anlamli bir bigimde farklilasmamaktadir. Diger bir ifadeyle, baba egitim diizeyi degiskeni

onlarin akilli telefon bagimlilig: izerinde anlamli bir degisken olmadigi soylenebilir.

lgili alanyazin incelendiginde arastirmamizi destekler nitelikte bulgulara rastalanmis olup;

aksi bulgulara rastlanmamustir.
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Oz (2018) tarafindan iiniversite dgrencileriyle yapilan arastirmada 6grencilerin babalarinin
egitim diizeyleri sorularak %51,3’linlin lise, %44,7’sinin de {iniversite mezunu oldugu
Ogrenilerek tiniversite 6grencilerinin nomofobi puanlarinin baba egitim diizeyi faktoriine

gore farklililik gostermedigi goriilmektedir.

Kalen (2018) tarafindan yapilan ¢alismada ergenlerin akilli telefon bagimliligi 6lgegi
puanlarinin ortalamalar1 ile babalarinin egitim diizeyleri arasinda anlamli bir fark

bulunmamastir.

Akili telefon bagimlilig1 diizeyinin baba egitim diizeyine gore farklilagmamasinin sebebi
tipk1 anne egitim diizeyi degiskeninde oldugu gibi; akili telefon, bilgisayar vb. diger
teknolojik aletlerin kolay erisilebilir olmasindan kaynaklandigi diisiiniilebilir. Soyle ki,
egitim diizeyi diisiik veya yiiksek ebeveynlerin c¢ocuklarinin sahip olduklart akill
telefonlarin fonksiyonel 6zelligi farkli olabilse de giinlimiiz sartlarinda sahip olma halleri
degismediginden bagimlilik diizeyinde etki yaratmayacagi diisiiniilebilir. Kizlardan daha
cok oyun oynayan erkeklerin de oyunlar1 akilli telefon {izerinden degil oyun bilgisayarlari,
oyun konsollari, oyun kabinleri ya da ¢oklu oyunculu ¢evrim i¢i oyunlar oynayabilecekleri
platformlarda oynadiklar1 diisiiniiliirse baba egitim diizeyinin de akilli telefon bagimliligini

etkilemeyecegi varsayilabilir.
5.1.4.2. Oyun bagimhh@ diizeyi baba egitim diizeyine gore farklilasmakta midir?

Aragtirmanin sekizinci problem ciimlesi " Oyun bagimliligi diizeyi baba egitim diizeyine
gore farklilasmakta midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuglarina gore; baba egitim diizeyi
acisindan oyun bagimlilik puanlarinin ortalamalar istatistiksel olarak anlamli bir bicimde
farklilagmamaktadir. Diger bir ifadeyle, baba egitim diizeyi degiskeni onlarin oyun

bagimlilig1 tizerinde anlamli bir degisken olmadig1 soylenebilir.

lgili alanyazin incelendiginde arastirmamizi destekler nitelikte bulgulara rastalanmis olup;

aksi bulgulara rastlanmamuistir.

Sahin ve Tugrul (2012) ilkdgretim 4. ve 5. siuf 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerini belirlemeyi amacgladiklar1 arastirmalarinda; Ogrencilerin bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeylerinin yiliksek oldugu bulgusuna ulagsmislardir. Babanin egitim diizeyi ile

bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda ise anlamli bir fark tespit edilememistir.
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Horzum ve digerleri (2008) tarafindan gelistirilen “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun
Bagimliligi Olgegi” nin kullanildigr arastirmada dgrencilerin babalarmin egitim durumuna

gore bilgisayar bagimlilik diizeylerinin degismedigi bulunmustur.

Koksal (2015) tarafindan yapilan yiiksek lisans tez calismasinda, baba egitim diizeyi

degiskenine gore, ortalamalar arasindaki farklilik anlamli diizeyde bulunmamustir.

Oyun bagimlilig1 diizeyine anne egitim diizeyinin aksine; baba egitim diizeyi degiskenin
farklilik yaratmiyor olusunda genellikle {ilkemizde ¢ocuk egitiminde annelerin daha aktif

olmasindan kaynaklanabilecegi diistiniilebilir.

5.1.5. Akillh telefon bagimhihg diizeyleri ve oyun bagimhihgi diizeylerinde internet
kullanim siiresi degiskeni ac¢isindan anlamh farkhliklar olup olmadigina iliskin

bulgular

Akillr telefon bagimliligr diizeyleri ve oyun bagimliligi diizeylerinde internet kullanim
stiresi degiskeni acisindan anlamli farkliliklar olup olmadigina iliskin ortaya ¢ikan sonuglar

farkli bagliklar altinda asagida belirtilmis ve tartisilmastir.

5.15.1. Akilh telefon bagimhhgr diizeyi internet kullanim siiresine gore

farkhilasmakta mdir?

Arastirmanin  dokuzuncu problem cilimlesi "Akilli telefon bagimliligi diizeyi internet
kullanim siiresine gore farklilasmakta midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuglarina gore;
internet kullanim siiresi agisindan akilli telefon bagimlilik puanlarimin ortalamalari
istatistiksel olarak anlamli bir bi¢imde farklilagmaktadir. Buna gore, internet kullanim
stiresi 1 saat olan dgrencilerin akilli telefon bagimlilig: diizeyleri, internet kullanim siiresi 2
saat, 3 saat , 4 saat, 5 saat ve 6 saat olan Ogrencilere gore diisiik diizeyde bulunmustur.
Internet kullanim siiresi 2 saat olan 6grencilerin akilli telefon bagimlilig: diizeyleri, internet
kullanim siiresi 4 saat , 5 saat ve 6 saat olan 6grencilere gore diisiik diizeyde bulunmustur.
Internet kullanim siiresi 3 saat olan 6grencilerin akilli telefon bagimlilig: diizeyleri, internet
kullanim siiresi 5 saat ve 6 saat olan 6grencilere gore diisiik diizeyde bulunmustur. internet
kullanim siiresi 4 saat olan Ogrencilerin akilli telefon bagimlihigi diizeyleri, internet
kullanim siiresi 6 saat olan Ogrencilere gore diisiik diizeyde bulunmustur. Diger bir

ifadeyle, internet kullanim siiresine gore anlamli farklilik gosterdigi sdylenebilir.

Ilgili alanyazin incelendiginde arastirmamizi destekler nitelikte bulgulara rastalanmis olup;

aksi bulgulara rastlanmamustir.
72



Erdem ve arkadaslar1 (2016) tarafindan yapilan arastirmada 6grencilerin %55°1

nomofobik belirtiler géstermis olup, giinliik ortalama 6,43 saat akilli telefon kullandiklari
goriilmiistiir. Ogrencilerin nomofobiklik diizeyi ile giinliik akilli telefon kullanma siireleri
pozitif yonlii oldugu saptanmistir. Yine Erdem ve arkadaslari’nin (2017) yapmis olduklari
bir calismada giin igerisinde akilli telefon kullanma siiresiyle nomofobi arasinda pozitif ve

anlamli bir iligkinin oldugu belirlenmistir.

Yilmaz (2015) tarafindan mobil telefon bagimliliginin ergenlerin sosyal kaygi diizeyleri
tizerindeki etkilerini arastirmayr amacglayan calismasinda; Ogrencilerin giinlilk mobil
telefon kullanim siireleri arttikca problemli mobil telefon kullanim degerlerinin de arttigi

goriilmektedir.

Kalen (2018) tarafindan yapilan ¢alismada, ergenlerin akilli telefon bagimliligi dlgegi
puanlarinin ortalamalar1 karsilastirildiginda ergenlerin akilli telefon bagimliligi puanlari
ortalamalarinin akilli telefon giinliik ve yillik kullanim siiresi degiskenine gore farklilastigi

gorilmiustir.

Sar (2013), calismasinda ergenlerin telefon kullanma siiresi arttik¢a yalnizlik duygusunun
azaldig1r boylece kendini yalniz hisseden ergenlerin giinliik olarak daha fazla telefon
goriigmesine zaman harcadiklari bunun sonucunda da problemli mobil telefon bagimlilig

sorunu yagadiklar1 goriilmiistiir.
Gezgin (2017b) 645 {iniversite 6grencisi ile problemli akilli telefon kullanimi, mobil

internet kullanim siiresi ve aylik mobil internet kotasinin nomofobi diizeylerine etkisini
yordamak amaciyla bir ¢aligma yiiriitmiistiir. Buna gore, giinliik mobil internet kullanimi

stiresi ve mobil internet kotas1 degiskenleri nomofobinin sebepleri arasindadir.

Gezgin, Cakir ve Yidirim (2018) tarafindan 929 goniillii lise 6grencisi ile yapilan
aragtirmada problemli akilli telefon kullanim siiresi ve problemli internet kullanimi

davranigi arttiginda nomofobik davranis sergileme siklig1 artmaktadir.

Akilli telefon kullanim siiresinin akilli telefon bagimhilik diizeyi ile pozitif iliskide
seyretmesinin, kisilerin bagimlilik gelistirdigi nesneden uzak duramama diirtiisii ile ilgili

olabilecegi diisiiniilebilir.
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5.1.5.2. Oyun bagmhhg diizeyi internet kullanim siiresine gore farklhilasmakta

midir?

Arastirmanin onuncu problem ciimlesi " Oyun bagimliligi diizeyi internet kullanim
siiresine gore farklilasmakta midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuglarina gore; internet
kullanim siiresi a¢isindan oyun bagimlilik puanlarinin ortalamalar: istatistiksel olarak
anlamli bir bi¢imde farklilagmaktadir. Buna gore, internet kullanim siiresi 1 saat olan
Ogrencilerin oyun bagimliligi diizeyleri, internet kullanim siiresi 4 saat, 5 saat ve 6 saat
olan dgrencilere gore diisiik diizeyde bulunmustur. Internet kullanim siiresi 2 saat olan
ogrencilerin oyun bagimliligi diizeyleri, internet kullanim siiresi 5 saat ve 6 saat olan
ogrencilere gore diisiik diizeyde bulunmustur. Internet kullanim siiresi 3 saat olan
Ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeyleri, internet kullanim siiresi 5 saat ve 6 saat olan
Ogrencilere gore diisiik diizeyde bulunmustur. Diger bir ifadeyle, internet kullanim siiresine
gore anlamli farklilik gosterdigi sdylenebilir. ilgili alanyazin incelendiginde arastirmamizi

destekler nitelikte bulgulara rastalanmis olup; aksi bulgulara rastlanmamustir.

Festl, Scharkow ve Quandt (2016), “Ergenler, gengler ve yetiskinlerde problemli bilgisayar
oyunu oynama (dijital oyun)” arastirmalarinda giinliik oyun oynama siiresi ile video oyun

bagimlilig1 diizeyi arasinda anlamli ve yiiksek diizeyde iliski saptanmistir.

Froolich vd. (2016), “Ergenlerde bilgisayar oyunu bagimlilig1 klinik ¢aligma ornegi”
konulu arastirmada katilimcilarin giinliik bilgisayar oyunu oynama siireleri degiskenine
gore bagimlilik diizeylerinde anlamli bir farklilik gériilmiis olup, bagimlilik diizeyi yiiksek
olanlarin giinliik bilgisayar oyunu oynama siirelerinin dort saat ve iizeri oldugu bulgusuna
erisilmistir.

Tipkt akilli telefon bagimlilik diizeyindeki gibi burada da bilgisayar kullanim siiresinin
oyun bagimhilik diizeyi ile pozitif iligkide seyretmesinin, kisilerin bagimlilik gelistirdigi

nesneden uzak duramama diirtiisii ile ilgili olabilecegi diisiiniilebilir.

5.1.6. Akilh telefon bagimhihig diizeyleri ve oyun bagimhhg diizeylerinde anne baba

ayr1 olma degiskeni acisindan anlamh farklhihiklar olup olmadigina iliskin bulgular

Akillr telefon bagimlilig diizeyleri ve oyun bagimliligr diizeylerinde anne baba ayr1 olma
degiskeni agisindan anlamli farkliliklar olup olmadigina iligkin ortaya ¢ikan sonuclar farkli

basliklar altinda asagida belirtilmis ve tartigilmistir.
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5.1.6.1. Akillh telefon bagimhhg diizeyi anne baba ayr1 olma durumuna gore

farkhlasmakta mdir?

Aragtirmanin on birinci problem ciimlesi " Akilli telefon bagimlilig1 diizeyi anne baba ayr1
olma durumuna gore farklilagsmakta midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuglarina gore;
anne baba ayr1 olma durumu acisindan akilli telefon bagimlilik puanlarmin ortalamalar
istatistiksel olarak anlamli bir bicimde farklilasmaktadir. Buna gore, aragtirmaya katilan
anne-baba ayr1 olan 06grencilerin akilli telefon bagimlilik diizeyleri, anne-baba ayri
olmayan Ogrencilerin akilli telefon bagimlilik diizeylerinden yiiksek oldugu sonucuna
ulagilmistir. Diger bir ifadeyle, anne baba ayri olma durumuna gore anlamli farklilik

gosterdigi sdylenebilir.

llgili alan yazin tarandiginda arastirmamizi destekler bulgulara rastlanmazken,

arastirmamizin aksi bulgulara rastlanmistir.

Deniz (2014) yapmis oldugu c¢alismada, problemli telefon kullanimi ve aile ile birlikte

yasama arasinda anlamli bir iliskinin olmadig1 bulunmustur.

Atas (2018) tarafindan yapilan analiz sonucunda arastirmaya dahil olan ergenlerin anne-
babalarinin bosanmig/birlikte olma durumlarn ile akilli telefon bagimlilig1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski tespit edilememistir. Istatistiksel verilerde, Akilli
Telefon Bagimlilig: Olcegi-KF’dan aldiklar1 puanlarin Anne-Babalarmin birlikte/bosanmis
olma (U=438; p=,571; p>0,05) faktoriine gore istatistiki agidan anlamli derecede
farklilasmadig tespit edilmistir.

Hizarc1 (2018) Problemli Cep Telefonu Kullanimi Olgegi ve alt boyut puanlarinin anne-
baba birliktelik durumuna ve kimlerle birlikte yasadigina goére anlamli farklilik

gostermedigi tespit edildi.

Aile icinde iletisim ihtiyact karsilanamiyorsa eger bireyin bu ihtiyacini sosyal ¢evresiyle
gidermek istedigi bunu da akilli telefon araciligiyla yaptigi diistiniilebilir. Akilli telefon
bagimliliginin kiz 6grencilerde daha yiiksek oldugu bulgusu referans alinirsa bu bulgunun
ortaya ¢ikmasinda su disiiniilebilir: Anne baba ayr1 olma gibi duygusal olaylara daha
duyarli ve daha hassas yaklasan kiz 6grenciler, yasadiklar1 duygusal boslugu akilli telefon

araciliiyla sosyal ¢evresiyle iletisim kurarak doldurmak isteyebilir.
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5.1.6.2. Oyun bagimlihg diizeyi anne baba ayr1 olma durumuna gore farkhlagsmakta

midir?

Arastirmanin on ikinci problem ciimlesi " Oyun bagimliligi diizeyi anne baba ayri olma
durumuna gore farklilasmakta midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuglarina gore; anne
baba ayr1 olma durumu ag¢isindan oyun bagimlilik puanlarinin ortalamalar1 istatistiksel
olarak anlamli bir bi¢imde farklilasmamaktadir. Diger bir ifadeyle, anne-baba ayri olma

durumuna gore anlamli farklilik gostermedigi sOylenebilir.

Ilgili alanyazin incelendiginde arastirmamizi destekler nitelikte bulgulara rastalanmis olup

internet bagimlilig1 diizeyi noktasinda pozitif iliskide seyrettigi bulguya rastlanmastir.

Koksal (2015) tarafindan Istanbul ilinde devlet okullarindan rastgele segilen 179 kisilik
orneklem grubu ile yapilan calismada Anne-babanin ayr1 olup olmama degiskenine gore,

ortalamalar arasindaki farklilik anlamli diizeyde goriilmemistir.

Shapira ve arkadaslar1 (2003) yetiskinlerin internet bagimlilarin1 inceledikleri
makalelerinde, katilimcilarin %95’inin ailevi problemler ve bosanma gibi sosyal alanda

sorunlar yasadiklari tespit edilmistir.

5.1.7. Akilh telefon diizeyi ile bilgisayar oyunu bagimhihg: diizeyi arasinda iliski olup

olmadigina iliskin bulgular

Aragtirmanin on ii¢lincii problem climlesi " Akilli telefon bagimliligi diizeyi ile oyun
bagimlilig1 diizeyi arasinda iligki var midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuglarina gore;
lise 6grencilerinin akilli telefon bagimhilik diizeyleri ile oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda
orta diizeyde, pozitif yonde ve anlamli diizeyde bir iliski oldugu goriilmektedir. Buna gore,
ogrencilerin akilli telefon bagimlilik diizeyleri arttik¢a oyun bagimliligi diizeylerinin de

arttig1 sonucuna ulasilabilir.

Ilgili alan yazin incelendiginde kullanimi engelleyememe etkeni diisiiniildiigiinde; Noyan
ve arkadaslart (2015) tarafindan yapilan arastirma sonuglarinda Ogrencilerin akill
telefonlartyla giinde ilgilendikleri saat ile akilli telefon bagimlilig: 6l¢egi puan ortalamalar:
arasinda da anlamli fark olustugu saptanmistir. Ayn1 zamanda 6l¢egin ortalama degerlerine
bakildiginda da, akilli telefonla giinliik ilgilenilen saat arttik¢a akilli telefon bagimlilig
6l¢eginden alinan puanlarin ortalamasinin da yiikseldigi iki degisken arasinda pozitif bir
iliski gozlemlendigi bulunmustur. Yine ayni ¢alismada 6grencilerin en fazla olarak akill

telefonlarin1 giinde 40 kereden daha fazla kontrol ettikleri bulunmus; kontrol etme sayisi
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yiikseldikg¢e 6l¢egin puan ortalamasimin da ytlikselerek aralarinda anlamli bir fark olustugu
goriilmektedir. Caligmanin devaminda benzer ve destekleyici cizgide kendilerini akilli
telefon bagimlist olarak degerlendirenlerin ve belki olabilirim diye diisiinenlerin akilli
telefon bagimliligi 6lgek puani ortalamalar1 kendilerini akilli telefon bagimlist olarak

degerlendirmeyenlere gore daha yliksek saptanmistir.

Noyan ve arkadaslar1 (2015)’1 destekler nitelikte olan Meral (2017)’in yaptig1 calismada da
ogrencilerin akilli telefon kullanim siireleri fazlalastikga, siire arttikga akilli telefon

bagimlilig1 6l¢ek puani ortalamalarinin anlamli bir bigimde arttig1 saptanmustir.

Hadlington (2015), 107 erkek ve 103 kadindan olusan, yas araliklar1 18-65 olan, 210
katilimciyla yaptig1 ¢aligmasinda internet bagimlilig1 ve problemli mobil telefon kullanima ile
giinlik hayatta bilissel bozukluk arasindaki korelasyon incelenmistir. Yapilan arastirma
neticesinde problemli akilli telefon kullanimi ve bilissel bozukluk arasinda giiclii bir pozitif
korelasyon saptanmistir. Bununla beraber yalnizlik, depresyon, diisiik diirtii kontrolii, sosyal
rahatlik, dikkatin dagilmasi alt boyutlarindan olusan online bilissel Olgegin puanlariyla

problemli akill telefon kullanimi arasinda pozitif bir iliski bulunmustur.

Cakir ve Oguz (2017)’un yaptiklar1 ¢alismada, 6grencilerin akilli telefon bagimliliginin
“GlinliikYasami1 Bozma ve Tolerans”, “Cekilme Belirtileri”, “Asir1 Kullanim”, “Sosyal
Aglara Bagimlilik” ve “Fiziksel Belirtiler” alt boyutlarinda cinsiyete degiskenine gore
anlamli bir farklilik gdsterdigi bulgusuna rastlanmistir. Yine Aktas ve Yilmaz (2015) ve
Sar (2013)’1n yaptig1 calisma erkek kullanicilarin kadin kullanicilardan “Giinliik Yasami

Bozma ve Tolerans” degerlerinin yiiksekligi saptanmustir.

Ogrencilerin akilli telefon bagimlilik diizeyleri arttikga oyun bagimlilii diizeylerinin de
arttig1 aralarinda pozitif bir iliski oldugu bulgusuna ulasirken akilli telefon ve oyun
bagimlilig1 diizeylerinin bazi degiskenlerden ayni derecede ve aynmi yonde etkilenmedigi
goriilmiistiir. Mesela aralarinda pozitif iligki bulunan akilli telefon ve oyun bagimliliginin
anne egitim diizeyi degiskeni ile iligkisi farklilik gostermistir. Burada akilli telefon ve
bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki pozitif iliskinin orta derecede benzerlik gostermesini

gerekge gosterebiliriz.

Elde edile bulgularin farklilik ya da benzerlik gdstermesinde ¢agin hizli degisiminin etkisi
oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle teknolojik gelisimin bir pargasi olan ve ¢ag ile dogru

orantili olarak gelisip degisen bilgisayar ve akilli telefon gibi teknolojik aletlere gelistirilen
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bagimlilik tiirlerine iliskin arastirmalarin sik sik yapilmasinda fayda oldugu diisiiniilebilir.
Elbette zamanin ve imkanlarin degisim hizina bilimsel arastirmalarin yetismesinin anlaml

olacagi sOylenebilir.
5.2. Oneriler

1. Calisma sonucuna gore kiz Ogrencilerin akilli telefon kullanimi1 erkeklere
Ogrencilerden yiiksek oldugundan 6zellikle kiz 6grencilerin ilgisini ¢ekecek sanatsal ve

kiiltiirel etkinlikler yapilabilir.

2. Calisma sonucuna gore erkek Ogrencilerin bilgisayar oyununa olan ilgisi kiz
Ogrencilerden yiiksek oldugundan 6zellikle erkek ogrencilerin ilgisini ¢ekecek sportif ve

kiiltiirel etkinlikler yapilabilir.

3. Calismanin literatiir, bulgular ve sonug, tartisma boliimleri 6rneklem olarak segilen

okulda veli semineri diizenlenerek seminer seklinde velilere sunulabilir.

4. Akilli telefon bagimliligt ve oyun bagimliligi konusunda 6grenciler, veliler ve

egitimcilere ruh saglig1 uzmanlarinca seminer ve farkindalik ¢caligsmalar1 yapilabilir.

5. Okullarda teknolojik aletlerin dogru kullanimi ve bilingsizce kullanildiginda
dogabilecek psikolojik, biligsel ve sosyal risklerle ilgili bilgilerin yer aldigi dersler

eklenebilir.

6. Anne babalara aile i¢cinde kaliteli ve samimi ortak vakit gecirmeleri konusunda
bilgilendirme ve Oneri ¢alismalari okul rehberlik birimlerince ya da farkli kurumlardan

egitimci ve ruh sagligi uzmanlarinca yapilabilir.

7. Ebeveynlerin ¢ocuklarina evlerindeki teknolojik aletlerin kullanimini yasaklamalari
yerine bunlart dogru kullanmay1 6gretmeleri konusunda bilgisayar, akilli telefon gibi

teknolojik aletleri kullanmay1 bizzat kendilerinin 6grenmesi adina tesvik edilebilir.

8. Universiteler ruh sagligi uzmanlarmin yetistigi boliimlerdeki dekanliklar ve egitim
arastirma ve uygulama hastanelerinin ¢cocuk ve yetiskin ruh saglig: ve hastaliklar1 ana bilim
dallarinda Rehberlik ve Psikolojik Danigma birimleri kurularak bilgisayar oyun bagimlilig

ve akilli telefon bagimliligi konularinda grupla psikolojik danisma yapilabilir.

9. Bilgisayar oyun bagimliligim azaltmak i¢in BIT teknolojilerini kullanarak inovatik

giivenlik saglayici yeni iirlinler uzmanlarca tasarlanabilir.
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Ek 1. Kisisel Bilgi Formu

EKLER

Bilimsel bir arastirmada kullanilmak tizere hazirlanan bu formda sorular bulunmaktadir.

Ad ve soyad gibi kendinizi tanitict bilgiler vermeden asagidaki sorulart dogru ve samimi

bir sekilde cevaplamaniz rica olunur. Calismamiza yaptiginiz katkidan dolayr simdiden

tesekkiir ederim.

Rukiye GOYMEN

Sakarya Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Yiiksek Lisans Ogrencisi

1-SINIF DUZEYINIZ:
9
10

11

4- BABANIZIN EGITiM DURUMU:
ILKOKUL ORTAOKUL

LISE UNIVERSITE

2- CINSIYETINIZ:
KlZ

ERKEK

1 GUNDE INTERNET KULLANIM

SURENIZ NE KADAR?

1 SAAT 2 SAAT

3 SAAT 4 SAAT

5 SAAT 6 SAAT VE UZERI

3- ANNENIZIN EGITIM DURUMU:

[LKOKUL ORTAOKUL

LISE UNIVERSITE

ANNE BABA AYRI MI?

HAYIR

EVET
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Ek 2. Akilli Telefon Kullanma Diizeyi Olcegi

]
AKILLI TELEFON KULLANMA DUZEYi OLCEGH
1- Sinif Dlzeyiniz: 4- Babanizin egitim durumu:
(1) 6. sinf (1) ilkokul
() 7.sinf (2) Ortaokul
() 8.sinf () Lise
(*) Universite
2- Cinsiyetiniz:
(D Kiz 5- Bir glinde internet kullanim sireniz ne kadar?:
(2) Erkek (1) 1saat
(2) 2 saat
3- Annenizin egitim durumu: /\/\ 3 saat
(1) 1lkokul () 4 saat
() Ortaokul (5) 5saat
() Lise (5) 6 saat ve iizeri
(4) Universite
6- Anne baba ayri mi?:
(1) Hayr
(2) Evet
Sevagili 6grenciler, asagidaki ifadeleri kendi diigiinceniz dogrultusunda size en yakin olani isaretleyiniz. @ Dogru isaretieme
Isaretlemeleri ciimlelerin karsisindaki daire icindeki 1, 2, 3, 4 ve 5 sayilarina gére yapiniz. &  Yaniss isaretieme
1= Higbir Zaman, 2 = Nadiren, 3= Bazen, 4= Sik Sik ve 5 = Her Zaman i< Fiibin Zarhan
2= Nadiren
Dogru isaretieme 3= Bazen
g Y:Slls i:aretleme :i i‘k ik
= Her Zaman
1- Akill telefon kullanmam nedeniyle yapmam gereken isleri aksatirim
2- Akill telefon kullanmam nedeniyle derslerime yogunlagsmakta zorlanirim
3- Akilli telefonu uzun sire kullanmam nedeniyle gdzlerimle ilgili sorun yasarim
4- Akilli telefonumu uzun sire kullandigim igin el bilegimde ve parmaklarimda aci hissederim
5- Geg saatlere kadar akilli telefonu kullandigim igin uyku sorunu yasarim.
6- Birgok isimi akilli telefonumla hallettigim icin telefonsuz higbir sey yapamam
7- Akilli telefonun sarj sorunu nedeniyle kullanamadigim zamanlarda kendimi huzursuz hissederim
8- Akilli telefon kullanirken kendimi glivende hissederim
9- Akill telefonu kullanarak giniin stresinden kurtulurum
10- Akill telefon kullanirken kendimi rahatlamis hissederim )
11- Akill telefon olmasaydi hayatim bos olurdu 5)
12- Akilli telefon kullanimi yaptigim en eglenceli sey. ® () G 510)
13- Akilli telefon elimde olmadiginda sinirli ve sabirsiz hissederim 01010 @ ®
14- Akilli telefon kullanmadigimda dahi hep aklimda olur OOOOG
15- Gunliik hayatimda her zaman buytik sorun yaratsa bile asla akilli telefon kullanmayi birakmam C /j ©]0]0)
16- Akill telefonu kullanirken bir sorunla karsilasirsam sinirlenirim OEROLE
17- Evde tuvalete gitmem gerektiginde bile, akilli telefonumu yanimda goéturtrim. OOGOOEG
18- Akilli telefonumun her zaman sarjli oldugundan emin olmak igin sarj aletimi yanimda bulundururum. GIOIO010) (/\
19- Akilli telefonum olmadan baska islerle ugrasmak beni sikar 0]0) Q ©
20- Akilli telefonumun yatagin yaninda olmasi beni rahatlatir C/ ©]16]0) G,J
Ec’lr;tlj;vri;eel'r?/: da Facebook Uzerindeki arkadaslarimla olan gérismelerimi kagcirmamak icin akilli telefonumu surekli () [T) h \’j O
22- Sabah uykudan uyanir uyanmaz sosyal medyay!, twitter ya da facebook’u kontrol ederim (U ® (\ 0]6)
23- Akilli telefonumdaki arkadaslarimla zaman gegirmeyi gercek hayattaki arkadaslarima ya da aile bireylerine tercih ederim 2\&) @ (’ ) O ®
24- Arkadaslarimla sohbet etmektense akilli telefonumu kullanmayi tercih ederim ©0]0]0]0]0)
25 - Arkadaslarimla beraberken bile akilli telefonla ilgilendigim icin onlarla fazla iletisim kurmam () &) &) &) &)
26- Asiri akill telefon kullanimi yizinden randevularimi kagiririm ©) (,\ BJO, C\
27- Tam sarj olmus akilli telefonumun sarji bir gin bile dayanmaz O]0) C ®E
28- Bircok defa akilli telefon kullanimimi azaltmak icin cabaladim fakat her defasinda basarisiz oldum. () () (&) (+) Q
29- Akilli telefonu daha az kullanmaliyim diye dustnirim 3IOIOIOIO)
30- Gevremdeki insanlar akilli telefonumu gok fazla kullandigimi séyler OX ®
]

98



Ek 3. Bilgisayar Oyunu Oynama Diizeyi Olgegi

[ ]
BILGISAYAR OYUNU OYNAMA DUZEYi OLCEGI
@ Dojruisaretieme
o . S , _ N &) Yaniis isaretieme
Sevgili 6grenciler, asagidaki ifadeleri kendi digtinceniz dogrultusunda size en yakin olani igaretleyiniz.
Isaretlemeleri ciimlelerin karsisindaki daire igindeki 1, 2, 3, 4 ve 5 sayilarina gore yapiniz.
1= Higbir Zaman, 2 = Nadiren, 3= Bazen, 4= Sik Sik ve 5 = Her Zaman 1= Higbir Zaman
2= Nadiren
3= Bazen
@ Dogruisaretieme 4= Sik Sik
® Yanlis isaretieme 5= Her Zaman
1- Bilgisayarda oyun oynamayi disarida vakit gegirmeye tercih ederim. OOOOE
2- Bilgisayarda oyun oynamak cevremdeki kisilerle birlikte olmaktan daha eglencelidir. OOOOG
3- Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek icin uykusuz kaldigim geceler olur. 0]0)
 4- Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek igin zaruri ihtiyaglarimi (tuvalet, yemek yeme, banyo gibi) ertelerim 2 C
5- Bilgisayarda oyun oynamak igin yaptigim planlari degistiririm.
6- Bilgisayarda oyun oynamadigimda kendimi kot hissederim.
7- Bilgisayarda oyun oynamaktan sorumluluklarimi ihmal ederim.
8- Bilgisayarda oyun oynamadigim zamanlarda oyun oynayacagim zamani distnirim.
9- Bilgisayar oyunu oynamadigim stire iginde, bir sonraki oyunda yapacaklarimi (stratejilerimi) planlarim.
10- Gevremdeki kisiler bilgisayarda uzun siire oyun oynadlglm igin sagl|g|mdan endiselenirler. ;
11- Bilgisayarda oyun oynamayi birakmak istememe ragmen birakamam. 7
12- Bilgisayarda planladigimdan daha uzun siire oyun oynarim.
13- Bilgisayarda oyun oynarken, herhangi bir nedenle, oyunu birakmada zorlanirim. (
14- Gece herkes uyurken bilgisayarda oyun oynayabilmek igin kalkarim. («
15- Bilgisayar karsisinda durmak fiziksel olarak beni olumsuz etkilemesine ragmen oyun oynamak icin buna katlanirm. O
16- Bilgisayarda oyun oynamak uykusuz kalmama neden oldugu igin okulda/is yerinde uyuklarim. O)
17- Bilgisayarda oyunu bitirdikten sonra oyun esnasinda yapmis oldugum hatalar dustniram. O)
18- Bilgisayarda oynadigim bir oyunu kaybettigimde amacimi gergeklestirmek igin tekrar oynarim. (x ) ()
19- Bilgisayarda uzun stire oyun oynadigim igin, yorgun olurum. @
20- Bilgisayarda oyun oynamak igin édevimi/isimi aksatirim.
21- Bilgisayarda oyun oynamak igin okula/ ise geg kalirim.
22- Cevremdeki kisiler gok fazla bilgisayarda oyun oynamamdan sikayet ederler.
23- Kendimi bilgisayarda oyun oynamak zorunda hissederim. 010101010,
24- Bilgisayarda oyun oynamay diger etkinliklere (spor yapma, sinema, tiyatro, tv izleme vb.) tercih ederim. () ) &) () (&)
25 - Hayatimdaki diger kisiler ok fazla bilgisayar oyunu oynamamdan sikayet eder. OE C ®E
26- Okul/ is disindaki vaktimin cogunu bilgisayar oyunu oynayarak gegiririm. OROOE ‘
®
[ ]
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