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OZET

Spor Yoneticiligi Boliimii Ogrencilerinin Dijital Oyun ve Sosyal Medya Bagimhhik
Diizeyleri ile Akademik Basar1 Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Amag: Arastirmanin temel hedefi, Spor Yoneticiligi Bolimiinde egitim alan
bireylerin dijital oyun ve sosyal medya aliskanlik seviyeleriyle akademik basarilar
arasindaki iliskilerin analiz edilmesidir.

Materyal ve Metot: Arastirma i¢inde nicel arastirma modeli olan korelasyon
tarama modeli kullanilmistir. Arastirmada orneklem, Kitle iginden yerine koymadan
belirlenen 118 kisiden olugsmaktadir. Aragtirmanin veri setini Hazar ve Hazar'm (2019)
uygulamis oldugu “Dijital Oyun Bagimlilik Olgegi”, Tutgun'un (2015) sekil aldirdig1
"Sosyal Medya Bagimlilik Olgegi" ve Odaci ve digerlerinin (2017) gelisimini sagladig
"Akademik Miikemmeliyetcilik Olgegi" kullanildi. Analizlerinde SPSS programi
kullanilarak stirekli verilerin, normal dagilima uygunlugu Kolmogorov-Sminov ve
Shapro-wilk testleri ile analiz edildi. Calismada ikili karsilastirma, bagimsiz grup igin
T-testi ve normal dagilima uymadigi durumda Mann Whitney U testi simnamasi
kullanilmistir. Bir degiskenin, ii¢ veya daha fazla grubun ortalamalari {izerindeki
etkisini degerlendirmek igin tek yonlii ANOVA testi (nonpar veride Kruskal Wallis
Testi) sinamasi yapilmistir. Aralarinda fark olanlar igin ¢oklu karsilagtirma yapilmistir.

Bulgular: Calismada, online oyun aliskanliklar1 i¢in Kolmogorov-Smirnov testi
sonucu ve Shapiro-Wilk testi sonucu anlamli bulunmustur. Sosyal medya bagimlilig:
degiskeni icin her iki test sonucu da anlamli degildir ve bu degiskenin normal dagilima
uyum sagladigi gostermektedir. Akademik basar1 seviyesi degiskeni i¢cin Kolmogorov-
Smirnov testi ve Shapiro-Wilk testi anlamli sonu¢ vermemistir, akademik basari
diizeyinin normal dagilima uyum sagladig1 oldugunu gostermektedir.

Sonu¢: Calismanin sonucglar1 dogrultusunda, katilimcilarin akademik basari
seviyeleri ile dijital oyun ve sosyal medya aligkanliklar1 puanlari arasindaki iligkisel
durum incelendiginde online oyun aliskanliklari ile sosyal medya aligkanliklart arasinda
olumlu ve istatistiksel olarak anlamli bir iliski, dijital oyun aliskanliklar: ile akademik
basar1 seviyesi arasinda olumlu ve anlamli bir iligski, sosyal medya aliskanliklar1 ile
akademik basar1 seviyesi arasinda da olumlu ve istatistiksel olarak anlamli bir iliski
belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Akademik basar1, Dijital oyun, Sosyal medya,

vii



ABSTRACT

Examining the Relationship Between Digital Game and Social Media Addiction
Levels and Academic Success of Sports Management Department Students

Aim: The purpose of the study is to examine the relationship between digital
game and social media addiction levels and academic success of Sports Management
Department students.

Materials and Methods: In the study, a quantitative research model known as
the correlation scanning model was employed. The sample of the study consists of 118
individuals selected from the population without replacement. The data set for the
research included the "Digital Game Addiction Scale™ developed by Hazar and Hazar
(2019), the "Social Media Addiction Scale" developed by Tutgun (2015), and the
"Academic Perfectionism Scale" developed by Odaci et al. (2017). In data analyses, the
SPSS program was used, and the normality of continuous variables was assessed using
the Kolmogorov-Smirnov and Shapiro-Wilk tests. For the study, pairwise comparisons
were conducted using independent group T-tests and, when normal distribution was not
met, the Mann-Whitney U test was used. To evaluate the effect of one variable on the
means of three or more groups, a one-way ANOVA test (or Kruskal-Wallis Test for
nonparametric data) was performed. For variables with significant differences, multiple
comparisons were conducted.

Findings: In the study, the Kolmogorov-Smirnov test and Shapiro-Wilk test
results for online gaming habits were found to be significant. For the social media
addiction variable, both tests were not significant, indicating that this variable conforms
to a normal distribution. For the academic achievement level variable, both
Kolmogorov-Smirnov and Shapiro-Wilk test results were not significant, indicating that
academic achievement levels also conform to a normal distribution.

Conclusion: Based on the results of the study, when examining the relational
status between participants' academic achievement levels and their scores on digital
game and social media habits, a positive and statistically significant relationship was
identified between online gaming habits and social media habits, between digital
gaming habits and academic achievement level, and between social media habits and
academic achievement level.

Key Words: Addiction, Academic success, Digital game, Social media,
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1. GIRIS

Ogrencilerin sosyal medya bagimliligi, egitim diinyasinda ozellikle de
yiikksekdgretim diizeyinde yaygin bir sorun haline geldi (1). Bilgi ve iletisim
teknolojisinin gelismesi sonucu sosyal medya varlig1 olgusu oldukca dikkat cekicidir.
Kullanilabilecek ¢esitli hizmetlerle sosyal medya, toplumdaki iletisim seklimizi
degistirdi. Sosyal medyanin varligi, pazarlama iletisimi, politik iletisim ve 6grenme
sistemindeki iletisim gibi tiim alanlardaki iletisim seklimizi bile etkiledi (2).

Kotler ve Keller'e gore sosyal medya; tiiketicilerin metin, resim, ses, video ve
bilgileri diger insanlarla paylasmak icin kullandiklar1 bir ortamdir (3). Sosyal medya;
daha 6nce tek yonlii olabilen iletisim acisindan degisiklikler yapan, artik ¢ift yonlii hale
gelen veya etkilesimli diyalog olarak adlandirilabilecek, web tabanli teknoloji
yardimiyla ¢alisan g¢evrim igi bir medyadir (4,5,6). Sosyal medya; herkesin internet
yardimiyla diger bireylerle ifade edebilmesi ve paylasabilmesi i¢in baglanti kurmasina
yardimci olan bir yer, hizmet ve aractir. Ogrencilerin bilgi iletmesini kolaylastirmak ve
isbirlik¢i 6grenmeyi desteklemek de dahil olmak tizere 6grenciler tarafindan hissedilen
cesitli avantajlar vardir (7,8).

Benzer sekilde, oOnceki calismalar sosyal medyanin Ogrencilerin 6grenme
kaynaklarin1 daha hizli paylagsmalarina olanak sagladigim1 gostermistir (9). Dogru
kullanildiginda 6grencilerin 6grenme stirecine yardimer olabilir ve 6grenme hedeflerine
ulasmay1 destekleyebilir (10,11). Onceki arastirmalara gére sosyal medya ve internet,
Ogrencilerin 6grenme ¢iktilarini ve sosyal refahini olumlu yonde etkilemektedir (12).

Ote yandan birgok ¢aligma; &grencilerin sosyal medyay1 asir1 kullanmasinim,
hayatlarinin ¢esitli yonleri {lizerinde olumsuz etkiye yol agtigim1 bildirmektedir
(10,11,13). Onceki caligmalar; sosyal medya bagimliigmin 6grencilerin akademik
performansini, sagligini, kisiler arasi baglantilarint ve genel refahini olumsuz
etkiledigini ortaya cikarmustir (6,7,12). Ogrenciler, sosyal medya platformlarinda
harcanan zamani ve akademik ilgi alanlarina yonelik platformlarda gegirilen zaman
yonetmede yetersizlik hissetmektedirler. Bunun da akademik basar1 {lizerinde etkisi
olacaktir (14).

Arastirmalar sosyal medya bagimliliginin akademik basariyla olumsuz iliskili
oldugunu buldu (1,2). Bu ifade; 6grencilerin sosyal medyayi kullanirken zamani
yonetme becerilerinin, 6gretim elemanlar tarafindan e-6grenme platformu araciligiyla

verilen ddevlerin yerine getirilmesini etkileyecegini gostermektedir (7,9).



Bu calismada; 6grencilerde sosyal medya bagimliliginin neden oldugu akademik
basar1 sorunu, iliskinin ne kadar giiclii oldugu ve G6gretim elemanlarinin 6grencilere
nasil bir tutum sergileyebilecegi incelenecektir. Bu dijital ¢ag oldugundan ¢ogu 6grenci
internet veya web aracilifiyla bilgi almaya giivenmektedir. Ancak 6grencilerin sosyal
medyaya o kadar dahil olduklar1 ve akademik sorumluluklarini ihmal ettikleri siklikla
goriilmektedir.

Sosyal medyanin olumsuz etkisi; d6grencilerin egitimsel sorumluluklarina dikkat
etmelerini gerektiren, zaman yonetiminde yanlis yonlendirilmis bir oncelik olarak
nitelendirilebilir. Sosyal medyayr kullanmanin verdigi keyif, 6grencilerin akademik
ddevlerinin gecikmesine neden olabiliyor. Ogrencilerin yaptig1 akademik odevlerin
ertelenmesi 6grencinin akademik basarisini etkilemektedir. Bunun gelecekte d6grencilere
kesinlikle bir faydasi olmayacaktir. Bu nedenle 6grencilerin sosyal medya bagimlilig
ile akademik basarilari arasindaki iliskiyi incelemek 6nemlidir.

Bu galismanin hedefinde, Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarmin dijital oyun
ve sosyal medya bagimlilik seviyelerinin akademik basar1 iizerindeki etkilerinin
incelenmesi amag¢lanmaktadir.

Bu hedef dogrultusunda asagidaki sorulara yanit bulunmaya ¢aligilmistir:

1. Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyeleri nelerdir?

2. Spor Yoneticiligi Bolimi okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyelerinin cinsiyetlerine gore degisiklik gostermekte midir?

3. Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyeleri, kaginci sinifta okuduklarina gore degisiklik gostermekte midir?

4. Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyeleri okuduklart boliime gore degisiklik gostermekte midir?

5. Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyeleri giinde ge¢irdikleri zaman dilimine gore degisiklik gostermekte
midir?

6. Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyeleri bilgisayarlariin olup olmamasina gore degisiklik gostermekte
midir?

7. Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyeleri akilli telefonlariin olup olmamasina gore degisiklik gostermekte

midir?



8. Spor Yoneticiligi Boliimii okuyanlarinin akademik basar1 seviyeleriyle dijital
oyun ve sosyal medya bagimlilik diizeylerinin anlamli dogrusal bir bagi mevcut mudur?

Arastirma amacina uygun hipotezler asagida verilmistir:

Hipotez: Spor Yoneticiligi Boliimii okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyeleriyle akademik basari lizerinde etkileri mevcuttur.

1. Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilig1 mevcuttur.

2. Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyeleri cinsiyetlerine gore degisiklik gostermektedir.

3. Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyeleri kaginct siifta okuduklarina gore degisiklik gostermektedir.

4. Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyeleri okuduklari béliime gore degisiklik gostermektedir.

5. Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyeleri giinde gegirdikleri zaman dilimine gore degisiklik gostermektedir.

6. Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarmin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyeleri bilgisayarlarinin olup olmamasina gore degisiklik gostermektedir.

7. Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarinin dijital oyun ve sosyal medya
bagimlilik seviyeleri akilli telefonlarinin  olup olmamasma gore degisiklik
gostermektedir.

8. Spor Yoneticiligi Boliimii okuyanlarmin akademik basar1 seviyeleriyle dijital

oyun ve sosyal medya bagimlilik diizeylerinin anlamli dogrusal bir bagi mevcuttur.

Sayiltilar:

e (Calismaya dahil olan Spor Yoneticiligi Bolimii okuyanlarmin calismada
yararlanilan veri toplama materyallerindeki (Akademik Miikemmeliyetcilik Olgegi,
Sosyal Medya Bagimliligi Olgegi, Dijital Oyun Bagimlilign Olgegi, Kisisel Bilgiler
Formu) sualleri canigéniilden yanitladiklar1 diisiiniilmektedir.

e Secilen drneklemin evreni temsil ettigi varsayillmaktadir.

Sinirliliklar:

e Yapilan c¢alisma Spor Yoneticiligi Boliimiinde okumakta olan &grenci
grubunun bakis agilariyla sinirlandirilmastir.

e (Calisma, yapilacak ankette bulunan maddeler ile sinirlandirilmistir.



2. GENEL BILGILER

2.1. Dijital Oyun Kavram

Oyun, insan kiiltiirii ile uygarliginin bigimlenmesinde énemli gorev alan eski bir
vakiadir (15). Soyle ki ilk donemlerde siradan bir taklit hareketi olarak baslayan bu
davranig; zamanla savassal, sanatsal, inangsal gibi pek ¢ok ehemmiyetli hayat ritiielinin
bir 6gesi sekline biiriinmistiir. Oyunun anlami ile degeri medeniyet ve kiiltiirden
etkilenmistir. Ancak degisen ve gelisen insanoglu oyun olgusunu da etkilemis ve
sekillendirmistir. Tanim ve temel yapisal 6zellikler bakimindan dijital oyunlar ile
geleneksel oyunlar birbirine benzemektedir. Oynanan oyunlarin alana, oyuncu sayisina,
oyun araglarina, oyun formatina ve igerigine gore farklilasmasi temel unsurlardir (16).
Oyunlar, bircok acidan giderek sanallagan yasamlarimiza da etki etmistir (17).
Bilgisayar ile internet pek ¢ok ac¢idan yasama kolaylik katarken yani sira oyunsal ve
eglenme Ogesi agisindan da popiilerlik kazanmistir. Teknolojik gelismeler, kentlesme,
oyun alanlarmin azligi gibi etkenler nedeniyle geleneksellesmis olan oyun
aktivitelerinin alanini dijital oyunlar kaplamistir (18). Tiim yastan insanin oynadigi bu
tir oyunlara bilhassa gen¢ yas grubu biiylik alaka gosteriyor ve oyun oynamak igin
kullandiklar1 zaman gittikge artis gostermektedir. Teknolojiyi yakin olarak takip eden
geng grubun dijital oyun alanina daha ¢ok alaka gosterdigi, dijital oyunlarin geng
gruplar tarafindan popiilaritesi yiiksek kiiltiirel imge haline geldigi goriillmektedir (19).

Ustelik oyun, bireylerin hayatlar siiresince 6grenimleri ve sosyallikleri agisindan
ehemmiyetli bir aracidir ve 6grenim siirecini ilerletmenin elverisli, dnemli ve itibarli bir
yontemidir (20). Bugiiniimiizde dijital oyun seklindeki oyunlar zeminsel yap1
kazanmakta ve popiilerite kazanmaktadir.

Dijital oyunlar ise bilgisayarda, oyun sisteminde, televizyonda veya mobil
cihazda oynanan oyunlardir. Ozellikle egitim amacli yapilabilirler, bu durumda
genellikle “Ciddi Oyunlar” olarak anilirlar veya Halo, Call of Duty veya Hearthstone
gibi ticari oyunlar olabilirler (18,19).

Teknolojinin hizla ilerlemesi ve yasamin dijitallesmesiyle birlikte dijital oyunlar
diinya c¢apinda yayginlasmis, sosyal ve kiiltiirel ¢evremizin ayrilmaz bir parcast haline
gelmistir. Sasirtict olmayan bir sekilde, dijital oyunlar evdeki bilgisayarla ilgili en
popiiler aktivite haline gelmistir (20). Cocuklar, ergenler ve yetiskinlerin oyun oynamak

icin harcadiklar1 zaman miktarindaki artig, dijital oyunlarin popiilaritesindeki artis



aciklayabilir ve hakli gosterebilir. Her ne kadar eglence ve eglence, insanlar1 oyun
oynayarak saatlerce vakit gecirmeye ¢eken ilk unsurlar olsa da oyun tasarimlarinda yer
alan etkili prensipler ve/veya yaklasimlar, olumlu 6grenme ¢iktilarin1 kolaylastirir ve
onlar1 mesgul tutar (21).

Dijital oyunlar ilgi ¢ekici deneyimler, etkilesimli 6grenme ortamlarinin yani sira
is birlik¢i 6grenme etkinlikleri saglar; bu nedenle son yillarda popiilerlikleri biiyiik
Olclide artmistir (19). Sonug olarak; dijital oyunlar artik endiistriler, isletmeler, devlet
kurumlar1 ve akademik topluluklar tarafindan g6z ardi edilemeyecek giiglii bir sosyal,
teknolojik ve kiiltiirel giic olarak kabul edilmektedir (22). Bu nedenle, dijital oyunlarin
uygulanmasini ve ¢esitli uygulama alanlarindaki etkisini inceleyen arastirmalar 6nemli

miktarda yapilmstir.

2.1.1. Dijital Oyunun Tarihi

1962'de Massachusetts Teknoloji Enstitiisii 6grencisi Steve Russell, milyon
dolarlik Dijital PDP-1 ana bilgisayarlarinda calisan ilk etkilesimli bilgisayar oyunu olan
Spacewar'1 yaratti (23). Bu oyunun atari versiyonu 1971 yilinda gelistirildi. 1972 yilinda
Pong'un icadiyla televizyonlar evlerdeki televizyonlara baglanabilen aktif cihazlar
haline geldi (24).

Ik gercek oyun olan Space Invaders, 1978'de Atari tarafindan piyasaya siiriildii
(20). Video oyun sektoriinde pek ¢ok ilk uygulamaya imza atmayr siirdiiren Atari
Sirketi, Asteroids adli jeton kullanilarak g¢alistirilan ilk oyun makinesini icat etti.
1981'de sirastyla Namco ile Nintendo tarafinca iki efsanevi oyun olan Pac-Man ile
Donkey Kong pazara siiriildii (23). Commodore, 600 dolar civarinda bir fiyatla
Commodore-64 kisisel bilgisayarini 1982 yilinda piyasaya siirdii ve bir yil i¢inde
fiyatlarda ciddi bir disiis yasadi ve biitiin donemlerin en fazla satin alinan bilgisayari
oldu. Yeni yapilan bu makine ses bantlari kullaniyor ve kullananlarina pek ¢ok oyunun
kullanimin1 sunuyordu. Anne babalar, bu makineyi yalnizca oyunun oynandigi bir
konsol olarak degil ayrica bir bilgisayar olarak kullanilabildiginden segtiler (25).

Efsanevi Tetris ile 1985 yilinda Ruslar oyun sektoriine katki sagladilar.
Nintendo, muhtemelen biitiin donemlerin en fazla satilan video oyunu Kartusu olan
Super Mario 3'ii pazara 1990 yilinda siirdii. Wolfenstein-3D'nin piyasaya siiriillmesiyle
ID Software tarafindan yeni bir oyun tiirii FPS (birinci sahis nisanci) tanitildi. Bilgisayar
Oyunlart Diinyast Onur Listesi, Wolfenstein-3D'nin bilgisayar oyunlar1 sanayisinin

genel yoniinii bigimlendirmeye destek oldugunu kabul etti (26).



Daha sonra daha karmagik yapimlar olan Doom (1994) ve Quake serisi (1996)
Wolfenstein-3D'nin yolunu izledi. IBM'in Deep Blue bilgisayari, 1997 yilinda tam bir
satran¢ mag1 sonrasinda Diinya Satran¢g Sampiyonu Gary Kasparov'u maglup etmeyi
basarmistir (25,26). Giiniimiizde oyun endiistrisi daha kaliteli grafik, ses ve yapay

zekaya sahip oyunlar iiretmeye baglamistir.

2.2. Bagimhlik Kavram

'Bagimlilik' terimi, kullanildig: tarihi, sosyal ve kiiltiirel baglama gore tanimlanir
ve farkli amaglar icin biraz farkli sekillerde tanimlanabilir. Bu kelimenin kullaniminin
ardindaki anlam ve varsayilan ima da tarih boyunca degismistir (27,28). Bagimliligin
cesitli zamanlarda ahlaki bir zayiflik, tibbi bir durum, sosyal olarak belirlenmis bir
davranis ve islevsiz bir beynin {iriinii oldugu disiiniilmiistiir (29). Kelimenin tanimi
konusunda hala net bir fikir birligi yok ¢iinkii hem objektif hem de subjektif unsurlar
iceriyor (30). Bagimlilik genel olarak bir aktivite veya maddeye iliskin 6z kontrol kayb1
ve kompulsiyon anlamina gelir (31).

Mevcut baglamda bagimlilik su sekilde tanimlanabilir:

"Daha once bu davranisi sergilemenin bir sonucu olarak edinilen, énemli bir
istenmeyen zarar potansiyeline sahip, amac¢li bir davranista bulunmaya yonelik
tekrarlanan giiglii bir motivasyon" (31,32).

Bagimlilik, alkol, tiitlin ve diger uyusturucularin patolojik tiikketimini ifade
edebilir; ancak ayni zamanda kompulsif yemek yeme, kumar, aligveris ve internet
kullanimi1 gibi diger davranislar1 da kapsayabilir. Kumar gibi bazi madde ve madde dis1
iligkili davranigsal bagimliliklarda rol oynayan noérotransmiterler ve beyin devrelerinde
bazi temel ortak noktalara dair kanitlar vardir (33,34,35).

Amerikan Bagimlilik Tibb1 Derneginin 2011'de yayinlanan Kamu Politikas1
Bildirisinde bagimlilik tanimi1 su sekildedir:

"Bagimlilik; beyin 6diilii, motivasyon, hafiza ve ilgili devrelerin birincil kronik
bir hastaligidir. Bu devrelerdeki islev bozukluklarr; karakteristik, biyolojik, psikolojik,
sosyal ve ruhsal belirtilere yol acar. Bu, bireyin madde kullanimi ve diger davranislar
voluyla patolojik olarak 6diil ve/veya rahatlama arayisina girmesine yansiwr. Bagimlilik;
stirekli olarak kacinma becerisinin olmamasi, davranissal kontrolde bozulma, siddetli
istek, kisinin davranislar: ve kisiler arast iliskilerle ilgili onemli sorunlarin daha az
farkina varimas: ve islevsiz bir duygusal tepki ile karakterize edilir. Diger kronik

hastaliklar gibi bagimhilik da siklikla niiksetme ve iyilesme déngiilerini icerir. Iyilesme
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faaliyetlerinde, tedavi olmadiginda bagimlilik ilerleyici bir hal alir ve sakathiga veya

erken éliime neden olabilir."” (36)

2.3. Teknolojide Bagimhihik

Bagimliliklarin pek ¢ok farkli tiirti vardir. Bunlar arasinda alkol, uyusturucu,
kokain, nikotin ve kahve gibi maddelerin kullanimi ile kumar, seks ve asir1 teknoloji
kullanim1 gibi davranislar yer almaktadir (37). Ozellikle bu ¢alismanin konusu olan
teknoloji  bagimliligi, teknoloji kullaniminin yayginlasmasiyla birlikte bagimlilik
literatiiriinde one ¢ikan konulardan biridir.

Bilgi ve iletisim teknolojisinin kullanimi, toplumdaki ve giinliik yagamdaki pek
cok faaliyetimizi kolaylastirmasi nedeniyle halen yaygin olarak kullanilmakta ve
hayatimizin ayrilmaz bir pargast halindedir. Cagimizda teknoloji tim alanda
kullanilmakta ve hemen hemen biitiin faaliyetler teknik araglarin destegiyle
gergeklestirilmektedir (38). Miizik dinlemek, aligveris yapmak, oyun oynamak, seyahat
bileti almak, tatil i¢in yer ayirmak ya da para transfer etmek bunlarin yalnizca bir
kismidir. Ana faaliyetlerin yapilmasinda higbir problem olusmamaktadir fakat bilgi ve
iletisim teknolojilerinin fazlasiyla yersiz kullanim1 manasina gelen teknoloji bagimliligi,
farkli kisisel ve igtimai problemleri de yani sira olusturmaktadir. (38,39).

Mesela teknoloji bagimliligi yalniz kalmaya, kaygiya, bunalima, yasakli madde
alimina, uyku bozukluklarina, psikolojik problemlere, sosyal hayatta noksanliklara,
catismalara ve akademik donanimsizliga sebep olmaktadir (40). Bu yonden teknolojiye
olan  bagimlik durumunda da diger bagimliliklardanmis gibi yo6nlendirilmenin
saglanmasi ve arastirilmasi gerekli olan ehemmiyetli ve riskli bir sorundur. Literatiirde
bu hususun ehemmiyetine iliskin birden fazla ¢alisma mevcuttur. (41).

Teknolojiye bagimli olmak, teknoloji kullaniminin artmasinin sonuglarindandir
ve diger bagimliliklara benzemektedir. Bu nedenle, son yillarda teknolojinin giinliik
kullaniminin ¢ogu zaman igsel bir diirtii oldugu ve diistinmeden gergeklestigi, ara sira
oteki faaliyetlere miidahale ettigi hususunda gogalan bir farkinda olus vardir. (40).

Teknoloji bagimliliginin kavrami; Endise, ruhsal durum degisimleri ve ¢atigma
benzeri kavramsallikla karakterizedir. Oteki bagimliliklarda goriildiigii gibi erisimin
basit olmasi, 6z kontroliin sinirlandirilmis olmasi, akran baskisinin artmasi gibi
nedenlerden dolay: bireyler teknoloji bagimliligina daha yatkindir (41,42). Bu etmenlere
ekleme yapilirsa teknolojiye maruz birakilmak da bir bagka ehemmiyetli onciillerden

sayilabilir.



Teknoloji bagimliliginin sonuglart diger bagimliliklarin sonuglariyla benzerdir.
Bunlarin i¢inde uyku diizensizlikleri, psikiyatrik problemler, tek basinalik, endise, stres
ve depresyon yer almaktadir (43). EK olarak sosyal yasantinin, aile hayatinin 6nemli

goriilmemesi sosyal sorunlar arasinda sayilabilir.
2.4. Dijital Oyun Bagimhihg:

2.4.1. Dijital Oyun Bagimhihg Kavram

Bilgisayar ve internet bir¢ok agidan hayat1 kolaylastirsa da bu yeni araglar ayni
zamanda oyun ve eglence araci olarak da yaygin olarak kullanilmaktadir. Yeni
teknolojilerin gelismesi ve hizli sehirlesme nedeniyle sehirlerde c¢ocuklarin gilivenli
oyun alanlar1 azaldikca geleneksel oyunlarin yerini dijital yazilimlar almaya basladi. Bu
oyunlar her yas grubundan birey tarafindan oynanmasina ragmen gencler arasinda
kullanim1 dramatik bir sekilde artmaktadir (44,45).

Daha 6nce yapilan galismalarda 10-19 yas arasi erkeklerin, ayni yas grubundaki
kizlara gore dijital oyunlar1 kotiiye kullanma egilimlerinin daha fazla oldugu
bildirilmektedir (46,47). Simdiki ergen nesli dijital oyunlara biiyiik bir ilgi gdsteriyor.
Acikcast dijital oyunlarin popiiler genglik kiiltiiriiniin merkezi bir bileseni oldugu bir
cagda yastyoruz.

Dijital oyunlarla kisitlt kullanim olagan sayilir, duygu acisindan rahatlik hissi ve
rahatlamaya yonelik belirli faydalara ulasilabilir (48). Ancak problemli ya da bagimlilik
yapict oyunsal tutumlar, bireylerin dijital oyun oynama diirtiisiinii denetim altina
alamamasi ve oyunlarin onlarin duygularini, yargilarini veya sosyal yagamini etkilemesi
durumunda ortaya ¢ikmaktadir (49,50).

Dijital oyun bagimliligi, sosyal veya duygusal problemlere sebep olabilecek
sekilde bilgisayar veya video oyunlarimin asirt ve kompiilsif kullanimi; bu problemlere
ragmen oynatici asirt kullanimi kaldiramaz (51,52).

"Oyun bagimlilig1" kavrami heniiz klinisyenler tarafindan genis c¢apta
benimsenmemistir. Mayis 2013'te Amerikan Psikiyatri Birligince yayina ¢ikarilan
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi'nin (DSM-5) IIl. Béliimii’nde,
oyun bagimlilif1 internette oyun oynama bozuklugu olarak ifade edilmektedir (53).
Amerikan Psikiyatri Birligi, DSM'ye resmi bir hastalik olarak dahil edilmeden 6nce

daha fazla klinik arastirma ve deneyim dnermektedir.



Dijjital oyun bagmlilii, tan1 kilavuzlarinda resmi bir bozukluk olarak
tanimlanmasa da psikiyatri literatiiriinde en az otuz yildir tartisilmaktadir (54). Son
yillarda dijital oyun bozukluklarinin neden oldugu sorunlar i¢in psikiyatri kliniklerine
tedavi arayan hastalarin sayis1 artti, bu da aile iiyelerinden destek ve ¢oziim talebinin
artmasina neden oldu. Son dénemdeki ¢ok sayida yayin, bu bozukluga iliskin aragtirma
eksikligini ele almistir (55,56). Mevcut egilim; psikiyatristler, cocuk doktorlar1 ve
sosyal sorunlara odaklanan saglik profesyonellerinin, dijital oyun bagimliliginin

tedavisine yonelik artan taleple kars1 karsiya kalacagini gosteriyor.

2.4.2. Dijital Oyun Bagimhhginda Belirtiler

Dijital oyun bagimliligi, “sosyal ve/veya duygusal sorunlara yol agan asir1 ve
diirtisel video oyunu kullanimi ve karsilasilan sorunlara ragmen bu asir1 kullanimi
kontrol edememe” olarak tanimlanmistir (51). Normal diizeyde oynanan dijital oyunlar
biligsel ve fiziksel faydalar saglamanin yani sira aile, arkadaglar ve diger sosyal
cevrelerle etkilesimlere de katkida bulunmaktadir. Ancak asir1 ve kontrolsiiz dijital oyun
bagimlilig1 akademik basariyi, fiziksel aktiviteyi, uykuyu olumsuz yonde etkilemekte ve
yalnizlik, depresif ruh hali ve yiiksek sosyal kaygi gibi sorunlarin ortaya ¢ikmasinda
onemli rol oynamaktadir (54,56).

Dijital bagimliliklar, bir¢cok farkli sekilde ortaya ¢ikar ve teknolojik kullanimin
farkli derecelerini, alanlarin1 kapsar. Bunlardan en onemlilerinden biri de medya
bagimhiliklaridir (57): televizyon, filmler, videolar, oyunlar ve miizik. Bes tiire ayirilir
cevrim ig¢i bagimhilik: siber iliski bagimliligi, asir1 bilgi yiikleme durumu, bilgisayar
(oyun) bagimlilik hali, siberseksiiel bagimliligi, internet kompulsiyonlart (58).

Dijital ortam bagmmlilik hali, duygusal ve de fiziksel belirtilerle ortaya
cikmaktadir (56). Dijital bagimlilarla iligkili temel duygusal belirtileri kaygi, depresyon
ve izolasyondur; dijital bagimlilig1 olanlarin fiziksel belirtileri arasinda sirtin agrima
durumu, gérmede bulaniklik, bas agrisi, bozulmus uyku durumlar, kilo alip verme
veyahut gerginlik yer alir (59). Karpal tiinel sendromu, dijital bagimlilarin en 6nemli

belirtilerinden biridir.

2.4.3. Dijital Oyunun Ergen Ustiindeki EtKisi

Eglence Yazilimlar1 Dernegi (ESA) tarafindan hazirlanan bir rapora gore, oyun
endiistrisi 2015 yilinda toplam 23,5 milyar dolar gelir bildirdi (60); bu da oyun

endiistrisinin kiiresel ekonomide onemli bir rol oynadigimi gosteriyor. Geleneksel
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oyunlarin yani sira dijital oyunlar, ¢ocuk ve ergenlerin en ¢ok tercih ettigi aktivitedir.
Dijital oyunlar ¢evrim i¢i veya ¢evrim disi olarak bilgisayarlarda, cep telefonlarinda ve
tabletlerde, ev veya avug ici oyun konsollarinda oynanabilir.

Dijital oyunlarin hem olumsuz hem de olumlu etkileri vardir. Calismalar, dijital
oyunlarin yeme bozukluguyla ilgili baz1 sorunlar1 (davranissal, fiziksel veya psikolojik)
iyilestirmede bazi faydalarini gostermistir (61). Meta-analiz calismasina gore, dijital
oyun miidahalelerinin ruhsal hastaliklara bagli belirtilerin azaltilmasinda faydali
olabilecegi One siirlilmektedir (62). Bazi arastirmalar dijital oyunlarin ergenlerin
psikolojik degerlendirilmesinde ve terapi siireci ve tedavisinde kullanilabilecegini
gostermistir (63,64,65). Dilin gelistirilmesinde dijital oyunlardan yararlanilabilir (66).
Dijital oyunlarin akademik becerilerin arttirilmasinda da faydalar1 vardir. Dijital
araglarla (oyunlar, alistirmalar) caligmak kelime bilgisini gelistirmistir (67).

Dijital oyunlarin bazi faydalar1 olmasina ragmen, oyun bagimliligi gibi bazi
riskleri 6nlemek icin dijital oyunlarin tasarlanmasi olduk¢a zordur ve bagimlilik, dijital
oyunlarin en 6nemli olumsuz etkilerinden biridir (68).

Birgok Avrupa iilkesini kapsayan karsilagtirmali bir g¢alismada, bilgisayar
oyunlarmin ergenler arasinda en fazla segilen etkilesimli medya ftiriinii olarak tespit
edilmistir (69). Dijital teknolojilerin etkilerinden en ¢ok geng¢ beyinler etkilenmektedir
ve dolayistyla gengler bu agidan toplumdaki en savunmasiz gruptur (70). Ergenler,
hemen hemen her ortamda dijital oyun oynayabilirler. Bu tiir oyunlar, oyuncularin
hayatlarinda olumlu ya da olumsuz deneyimlere yol agabilmektedir (71). Dijital oyun
oynayan kisiler dogal olarak oynadiklar1 oyunlar hakkinda fikir sahibi oluyor, bunlardan
faydalaniyor ve sikayetci oluyorlar.

Ergenlerin gelisimsel 6zellikleri géz oniline alindiginda simiilasyon oyunlarinin
sanal sosyallesme yoluyla kisilik gelisimleri ilizerinde olumlu etkileri olabilecegi one
stiriilmektedir ancak bu tiir sosyallesmeler ger¢ek diinyaya aktarilmadik¢a herhangi bir
olumlu etkinin varligini iddia etmek zor olacaktir (72).

Farkli yaslardaki ¢ocuk ve ergenlerin internet kullanimini inceleyen bir
aragtirmada, 13-17 yas arasi ergenlerin internet konusunda ebeveynlerine gore daha
bilgili olduklar1 bulunmustur (73). Bu, ergenlerin kendi hallerine birakildiklarinda
internette hemen hemen her seyi yapabileceklerini gosteriyor. Bu nedenle ergenler en
fazla dikkat edilmesi gereken kritik grubu olusturmaktadir. Bagka bir calismada ise 12-
14 yas aras1 ergenlerin glinde ortalama 137 dakikay1 bilgisayar basinda gegcirdikleri
saptanmustir (74).
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Bazi arastirmacilar, dijital oyunlarin yalnizca olumsuz yonlerine odaklanmanin
yiizeysel bir yaklasim oldugunu savunmaktadir (71,74). Dijital oyunlar, bireylerin
eglenmelerine olanak saglamaktadir. Iyi tasarlanmis bazi sanal oyunlar el-goz
koordinasyonunu gelistirir, gorsel/mekansal dikkati artirir ve bilgisayar becerilerinin
kazanilmasini kolaylastirir, bilgisayar tabanli 6grenme ortamlar1 sunar, gorsel zekayi
gelistirir, model 6gretmen olarak hareket eder (aktif katilim, geri bildirim, tekrarlama
yetenegi, motivasyon), fiziksel agrilarla bas etmeyi kolaylastirir ve agrilari, oryantiring
ve bilissel koordinasyon i¢in yeni semalarin gelistirilmesine yardimci olur) ve tedavi
amagli kullanilir (70). Dijital oyunlarin diger olumlu etkileri ise “goérsel dikkati bolme
stratejileri, mekansal entegrasyon becerileri, mekansal yetenekler, ikonik dillerin

gelistirilmesidir” (74).

2.4.4. Dijital Oyun Bagimhiiginin Egitim- Ogretime Olan Negatif Etkisi

Teknolojinin  son yillardaki hizli ilerlemesi, hem avantajlart hem de
dezavantajlar1 beraberinde getirmis ve insanlarin yasamlarimin g¢esitli yonlerini énemli
Olglide etkilemistir (75). Bu evrimin sonucunda ortaya c¢ikan dikkate deger
gelismelerden biri; bireyler, 6zellikle de gengler arasinda yaygin bir popiilerlik ve
bagimlilik kazanan internet aracilifiyla ¢evrim i¢i oyunlarin ortaya ¢ikmasidir. Bununla
birlikte, ozellikle giiniimiiz gencleri arasinda oyun bagimhiliginin yayginlhigina iliskin
endiseler dile getirilmistir (76,77).

Ulkeler genelinde hizla yayilan dijital oyunun popiilaritesinin artmasindan bu
yana pek ¢ok dgrenci cazibesine kapildi. Ne yazik ki bu bagimlilik, 6grencilerin dogru
beslenme ve uyku aligkanliklarini ithmal etmesi nedeniyle saglik acisindan olumsuz
etkilere yol agmaktadir (77,78,79). Dahasi, ¢evrim i¢i oyun faaliyetlerine asir1 katilim,
ogrencilerin yalnizca oyunla mesgul olmalar1 nedeniyle siklikla dikkat dagilmasina
neden olmakta ve kumar, hirsizlik, tehditler ve hatta intihar egilimleri gibi olumsuz
davraniglara yol agmaktadir (80). Sonug olarak 6grencilerin akademik performansi bu
¢evrim i¢i oyunlardan 6nemli 6l¢giide etkilenmistir.

Ustelik ¢evrim igi oyun oynamak igin harcanan asir1 zaman, 6grencilerin genel
yasam tarzi lizerinde zararl1 bir etkiye sahip olabilir. Her oyun oturumu dénemli miktarda
zaman ve finansal kaynak gerektirir, bu da oyun aktivitelerini etkili bir sekilde yonetme
ve kontrol etme c¢abasi i¢inde olan Ogrencilerin hayatlarin1 ve akademik basarilarini

zorlastirir (81,82).
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Anekdot niteligindeki kanitlar, ¢evrim i¢i oyunlarin bagimlilik yapict niteliklere
sahip oldugunu ve bir¢ok geng bireyin bos zaman etkinligi olarak giinliik yagamlarinin
Oonemli bir parcasi haline geldigini gostermektedir (83). Ne yazik ki teknolojinin stirekli
ilerlemesi, Ozellikle belirli ¢evrim i¢i oyun uygulamalarinin gelistirilmesi ve
benimsenmesiyle olumsuz sonuglar dogurmustur (84).

Literatiirde; ¢evrim i¢i oyun oynamanin bireyin davranisini etkileyebildigi, bu
oyunlara uzun siire maruz kalmanin yiiksek bagimlilik riski tasidigi kesfedilmistir
(79,81,82). Bu tiir bagimhlik 0&grenciler arasinda yaygindir ve akademik
performanslarini etkilemektedir (85).

Cevrim i¢i oyun oynamanin 6grenciler arasinda hem akademik performansi hem
de sosyal davranisi etkiledigi bulunmustur (82,83). Universite dgrencileri arasinda

giinliik asir1 oyun oynama, daha zayif 6grenme yetenekleriyle iliskilendirilmistir (86).

2.4.5. Dijital Oyunda Bagimhihgin Aile Yapisina Etkisi

Cevrim i¢i oyun bagimlilig1; ¢evrim i¢i oyunlart igerse de ¢evrim dis1 oynanan
diger dijital oyunlar1 icermese de tani kriterlerine asina olmak, dijital oyun bagimlilig
hakkinda daha fazla bilgi edinmede faydali olabilir. 2005 senesinden bu yana yaygin
olarak dijital oyun bagmmhihigi ile ilgili arastirmalar ciddi derecede yiikselis
gostermektedir. Ayriyeten ailenin, ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi tizerindeki tesiri
bu kapsamda olusan en 6nemli etkenlerden biridir (87,88,89).

Dijital oyunlar ile internet bagimliligiyla alakali yapilan ¢alismalar; internete
bagimli olan genglerin, bagimliligi olusmayanlara nazaran ailelerinden daha az raz
olduklarmi goriilmustiir. Ebeveynleri arasinda daha fazla catisma vardi ve
ebeveynlerinin kendilerini 6nemsemedigini hissediyorlardi (90). Ornegin; internet
bagimlis1 kisilerin, internet bagimliligt yasamayanlara nazaran daha kotii bir aile
yapisina sahip olduklari tespit edilmistir. (91,92).

Bu tarz bagimliliklar1 gosterenlerin, ailelerinin daha az sevgi sundugunu ve daha
az aile doyumu vyasadiklarmi hissettiler. Ayriyeten baba faktoriiniin, ¢ocuguyla
arasindaki gligsiiz bagin c¢ocugun internet bagimhilig: ile iliskili oldugu da tespit
edilmistir (93). Ayriyeten obiir c¢aligmalar internet bagimlis1 yetigkinlerin, aile
isleyisinde bozulma oldugunu ortaya koymustur. Aile isleyisi davranig yoOnetimini,
sorun ¢oziimlemeyi, rol ve iliskileri igerir (94,95).

Ote yandan giiglii anne baba destegi alinamamasi, yetersiz ve degersiz hissetmek

gibi duygu durumlarina yol acabilmektedir. Bundan otiirii insanlar, gerceklikten
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kurtulmak igin dijital platformlu oyunlar1 kendilerine kagis kapisi olarak gormektedirler.
laveten dijital oyunlar zaman gectikge aile icinde uyusmazliklara da sebep
olabilmektedir (96). Ote yandan toplumumuzda bircok ebeveyn karmasik sosyal ve
ekonomik kosullar altinda yasamaktadir. Ancak hayatlarinin kritik bir déneminde
yagsam standartlarin1 da korumalari1 gerekiyor. Boyle bir durum yasamlarin1 gélgeleyen
stres ve gerginlige neden olur (97). Ote yandan ebeveynlerin gocuklariyla iletisim
kuracak fazla zamanlar1 ve enerjileri yok. Ayrica bos zamanlarim1 doldurarak dijital
oyun bagimliligi gibi sorunlarin 6niine gegememektedirler. (98).

Ancak sosyal planlamacilarin dikkate aldig1 boyutlardan biri olan aile egitimi,
bagimliligin aile iiyeleri lizerindeki zararli etkilerinin Oonlenmesinde veya siddetinin
azaltilmasinda hayati bir rol oynayabilir. Ayrica internet bagimlilig1 ve dijital oyunlar
lizerine yapilan c¢aligmalarda aile egitiminin ve farkli aile terapisi yaklasimlarinin

kullanilmasiin ¢ocuklarin internet bagimliligini etkili bir sekilde azalttigi bulunmustur
(97,98,99).

2.5. Tiirkiye’de Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital oyun bagimlilig1 konusunda yapilan uluslararas1 yayginlik ¢aligmalarinda
oyun bagimmliligmin %0,3 ile %50 arasinda degistigi tespit edilmistir (100). Bilhassa
Tayvan, Cin ve Kore’ de sorunlu ¢evrim igi oynanan oyunlara ait davranimlarin 6nemli
bir toplum sagligi problemi haline geldigi bildirilmektedir (101). Giineydogu Asya,
Amerika Birlesik Devletleri ve Avrupa'da uzmanlagsmis tedavi merkezlerinin kurulmasi
durumun ciddiyetini yansitmaktadir (102).

Tiirkiye'de ulusal diizeyde yayginlik gostergeleri bulunmamakla birlikte, Irmak
ve Erdogan (3) bagimli oyuncu oranin1 %28,8, Temiz ve ark. (4) calismalarinda %11,1,
Binark ve ark. (15) ise %22,6 olarak bulunmustur.

Diger taraftan Oyun ve Spor Ajansinin yaptig1 arastirmaya gore Tirkiye'de 30,8
milyon kisi dijital oyun oynuyor; %30’luk pay 10-20 yas grubuna aitken, en bliyiik pay
%46 ile 21-35 yas grubuna aittir (103). Diger arastirmalarda ise 24 milyondan fazla
mobil oyun oyuncusunun oldugu ve 15-19 yas grubunun %90,1'inin mobil oyun
oynadig1 gosterilmektedir (104). Tiirkiye, oyun oynayarak gecirilen en fazla siire
acisindan Rusya ve Polonya'nin ardindan iigiincii sirada yer aliyor (105). Video oyun
bagimliligi, video oyunlarinin ve bilgisayarlarin sosyal ve duygusal sorunlara yol
acacak derecede asir1 ve sorunlu kullanimi olarak tanimlanmaktadir (106). Tiirkiye’de

video oyunu bagimliliginin  %2,1, %3,7, %11,6 ve %15 arasinda degistigi
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anlagilmaktadir (107). Calismalarda, bilgisayar oyunu oynamanin 6diil devrelerinde
uzun vadeli degisikliklere neden olabilecegi ve madde bagimliligina benzer etkiler

gosterebilecegi ortaya konmustur (104,106).

2.6. Sosyal Medya

Sosyal medya, kullanicilart arasinda bulunan iliskilerin profillenmesini ve
goriiniirligiinii saglamakta olan web siteleri seklinde tanimlanmaktadir (108). Bunlar:
paylasim, iliskiler, gruplar, sohbetler ve profiller i¢in islevsellik saglayan web tabanl
uygulamalardir (109).

Sosyal medyaya "Sosyal Medya Siteleri" veya etkilesimi ve ag olusturmayi
kolaylastiran bilgi teknolojileri adi verilmektedir (110). Ancak Web2.0 teknolojilerinin
sosyal medyanin gelistirilmesinde ve uygulanmasinda O6nemli bir rol oynadigi
konusunda genis bir fikir birligi var gibi goriiniiyor. Sosyal medyanin bir bagka tanim
da "Web 2.0 iizerine kurulu internet tabanli uygulamalardir ve Web 2.0, kolektif
zekadan yararlanma kavrami ve platformunu ifade eder” (111). Facebook, Twitter ve
LinkedIn gibi sosyal medya insanlara kapsamli bir ag olusturma olanagi saglar (112).

"Web 2.0" terimi, internette medya agisindan zengin igerigin olusturulmasini
saglayan ve yonlendiren bir dizi teknoloji ve ideolojiyi ifade eder (113). Web 2.0'in
kokleri, kullanicilarin  6zgiirce isbirligi yaptigi ve lcretsiz araclar1t kullanarak
caligmalarin1  ve bilgilerini birbirleriyle paylastigi acgik kaynak ideolojisine
dayanmaktadir. Web 2.0'daki teknolojik gelismeler ve agik ideoloji, kullanici tarafindan
olusturulan igerigin (UGC) ortaya ¢ikmasini tesvik etti. Sansiirsiiz ve diisilk maliyetle
icerik olusturma ve paylagsma yetenegi olan UGC, sosyal medyanin yayilmasini
hizlandirdi. (114).

Bir bilgi sistemi olarak sosyal medya; bir dizi (mevcut) Internet, iletisim ve bilgi
islem teknolojisine ve bilginin nasil yaratilmasi, kullanilmasi ve paylasilmasi
gerektigine iliskin bir dizi ideolojik inanca dayanmaktadir. (112).

Sosyal medyaya ait biitiin tanimlar, sosyal medyanin web ya da internet
teknolojilerinin kullanimi manasini tasidigi noktasinda ayni fikirdedirler. Web 2.0'n
aciklik, paylasim ve entegrasyon ideolojisini takip eden bir¢cok uygulama (web siteleri,
mobil uygulamalar, web sistemleri), diger Web 2.0 uygulamalariyla programatik
entegrasyona izin verir (114). Entegrasyon arayiizlerinin Onceden tanimlanmis
standartlar1 takip etmesi nedeniyle farkli sistemlerin entegrasyonunun daha kolay ve

daha hizli uygulanmasin1 saglayan standart entegrasyon protokollerinin tanimi ve
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genellestirilmesi dikkat c¢ekicidir. 2007 yilinda baglatildi ve 2007 yilinda Temsili
Devlet Transferi (REST) hizmetleri i¢in A¢ik Veri Protokolii (OData) tanitildi. Sosyal
medya tanimi muhtemelen teknolojik (internet ve hareketlilik), ideolojik (agiklik,

paylasim ve entegrasyon) ve islevsel bileseni i¢ermelidir (101).

2.6.1. Sosyal Medyanin Gelisimi

Modern anlamda sosyal medyanin tarihi, 1997 yilinda SixDegrees.com'un
piyasaya siiriilmesiyle baslamis; Facebook, Instagram ve digerleri gibi biiyiik sitelerin
piyasaya siiriilmesiyle ilerlemistir (115). Sosyal medyanin hizli gelisimi, mobil iletisim
cihazlarinin kullanilabilirligi ve 2007 yilinda 3G aglarmin kullanima sunulmasiyla
iligkilidir (116).

Sosyal medyanin gelistirilmesindeki ilk fikir, bir iletisim platformunun
olusturulmasiydi. Sosyal medyanin tanimlarindan biri, insanlarin diislincelerini ifade
edebildigi ve toplu olarak paylasabildigi anlik iletisimin ¢evrim i¢i kanallaridir (115).
Sosyal medyanin temel 6zellikleri; gercek zamanli anlik bilgi, fikirleri ifade etme,
icerigi bagimsiz olarak se¢cme ve yayinlama, igeriin degistirilmesine (gelistirme,
kisisellestirme) katilma ve is birligi yapma yetenegidir (117). Bu etkiler ag araciligiyla
arkadaslara, arkadaslarin arkadaglarina ve hatta arkadaslarin arkadaglarina yayilabilir
(112).

Modern arastirmalar, sosyal medyada c¢evrim i¢i iletisimin ana bigimlerini
yansitmaktadir: sosyal aglar (Facebook, VKontakte, vb.), bloglar, ortak siteler
(Wikipedia), sanat degisim siteleri (YouTube, Instagram), anlik mesajlasma programlari
(WhatsApp, Telegram), mikrobloglar (Twitter) ve ¢ok daha fazlas1 (Popov ve digerleri,
2019)... Iletisim ve kendini gergeklestirme icin cesitli ara¢ ve firsatlarin kullanilmast,
sosyal iletisim gemberinin genislemesini saglar; geleneklerin korunmasina ve temaslarin
stirdiiriilmesine katkida bulunur. Ayrica teknik yeteneklerle desteklenen iletisim;
kiltirel baglarin korunmasina, internette farkli kiiltiirlerin bir arada yasamasini
saglamaktadir (117). Sosyal medya, bu goriisii destekleyen goriislerin ve topluluklarin

olusmasini saglayan bir sosyal 6grenme modelini sekillendirmektedir (116).

2.6.2. Sosyal Medyanin Onemi

Bilginin artan 6nemi ve dijital ekonominin olusmasi, dijital araglarin toplumun
cesitli alt sistemlerinde aktif kullanimina katki saglamaktadir. Dijital ekonominin en

onemli unsuru sosyal medyadir; bir yandan toplumda zaten var olan sosyal temaslara
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aracilik eder, diger yandan sosyal medya belirli teknolojilerin kullanimiyla yeni bir
dijital iletisim yaratir. Boylece yeni sosyal aglarin ve etkilesimlerin olusmasina katkida

bulunulur (118).

Toplumda sosyal medyanin kullanimi ¢ok ¢esitlidir: Kisisel kendini ifade etme ve
iletisimden girisimci girisimlere ve politik aktivizme kadar. Sosyal medyanin bir
iletisim aracit olarak potansiyeli tiim diinyada kabul edilmekte ve rolii giderek
artmaktadir. Sosyal medya her yil sadece is diinyasi i¢in degil politikacilar i¢in de yeni
firsatlar yaratiyor. Dijital teknolojilerin tanitimi, modern is diinyasinin ve kamu
yonetiminin bir¢ok alaninda ekonomik ve sosyal etkilesimin tiim diizeylerinde

gerceklesmektedir (119).

2.6.3. Sosyal Medyanin Ozellikleri

Sosyal medyanin geleneksel medyaya gore birgok avantajli  6zelligi
bulunmaktadir. Bu o6zellikler sosyal medya teknolojisinden tiiretilmistir. Sosyal
medyanin gelismesiyle birlikte giiclenmeye devam eden dort 6zelligi bulunmaktadir. Bu
makale, sosyal medyanin bilgi zincirinin bir pargasi olmasi nedeniyle sosyal medya
ozelliklerini asagidaki gibi verebiliriz (120):

a) Entegrasyon: Entegrasyon temel olarak farkli Ozelliklere sahip yiiz
milyonlarca daginik kullanicinin entegrasyonu olarak ortaya c¢ikar. Sosyal medya,
diinyanin her yerindeki kullanicilar1 ayni platformda bilgi aligverisinde bulunmak ve
paylasmak i¢in birbirine baglar. Entegrasyon, kii¢ilk diinya teorisinin ve
ademimerkeziyetgilik ilkesinin bir armaganidir. Bu 6zellik, sosyal medyanin baslangi¢
ve kesif asamasinda ortaya c¢ikan ve gelistikce gelisen TCP/IP protokoli ve WWW
teknolojileri gibi bilgi entegrasyon teknolojilerinden kaynaklanmaktadir. Veri
entegrasyon teknolojisi, heterojen veriler, platformlar ve terminallerin ara baglantiy1
saglamas1 icin etkili bir garanti saglar. Bu, bilginin en kisa yolunu kisaltir ve
kullanicinin  "gii¢lii baglar" siirdiirmesini ve sosyal medyanmin "zayif iliskilerini"
genisletmesini daha iyi destekler. Boylece kiiciik diinya olgusu agikca ortaya cikiyor.
Kullanicilarin ve veri kaynaklarmin entegrasyonu, sosyal medyada Matthew etkisini
gosteriyor.

b) Zaman Etkinligi: Sosyal medya veri aligverisindeki gecikme ihmal edilebilir
diizeydedir. Bir sosyal medya kullanicist istedigi zaman aninda bilgi génderip alabilir,

bu da bilgi aligverisinin senkronizasyonu ve kullanicinin ihtiya¢ duydugu bilgiye hizl
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bir sekilde ulasabilmesi anlamina gelir. Zaman verimliligi zekanin degerinin énemli bir
Olgiisiidiir. Zekanin yaslanmast ve degerinin azalmasi zamanin verimsizliginden
kaynaklanmaktadir. Bu nedenle sosyal medya verileri degerlidir ve kullanicilarin
ilgisini ¢ekmektedir. Bu faydalar karakteristik faktorlerdir. Bilgi teknolojisi, mobil
terminal teknolojisi ve ag teknolojisi, sosyal medyanin zaman verimliligini siirekli
artiran hizli, genis bantli, akilli ve kullanimi kolay bir teknolojidir. Bu siireg, sosyal
medyanin evrimi boyunca devam etmektedir.

¢) En Az Caba: Sosyal medyanin kullanimi neredeyse agik ve iicretsizdir,
kullanicilarin 6zel beceriye veya 6zel egitime ihtiyaci yoktur, sosyal medyay1 rahatlikla
kullanabilirler. Boylece kullanici, sosyal medya bilgi ve bilgilerini edinme ve kullanma
konusunda en az g¢abay1 gosterir. Bu, bilgisayar bilimlerinde en az caba ilkesinin bir
uygulamasidir. Sosyal medyada kullanilan tiim teknolojiler, kullanicinin bilgiyi arama
ve kullanma konusunda miimkiin oldugunca az ¢aba gostermesine yardimci olmakta ve
teknoloji, sosyal medyanin itici giicii olmaktadir. Asgari sosyal medya ¢abasi, veri
biliminin temel ilkeleri olan Zipf yasasini takip etmektir. Bu, sosyal medyada "tek gii¢"
ve "farkl1 gii¢" olmak iizere iki karsit giiciin oldugu anlamma geliyor. Ote yandan bu iki
giiclin rolii devreye giriyor, sosyal medyadaki bilgilerin yonetimi ve kullanimi kolay
olsun diye kisa ve basit tutmay1 umuyoruz. Ote yandan sosyal medya bilgilerinin detayli
ve ¢ok yonlii olmasini istiyoruz ki daha fazla deger elde edebilelim. Sosyal medyadan
bilgi alma teknikleri, bilgiye erisimi ve bilgiyi kullanmay1 gelistirmek ic¢in sosyal
medyanin "tek giiclinden" yararlanabilir. Bu da gelisim dengesini bozuyor ve sosyal
medyay kesif asamasindan biiyiime asamasina tasiyor.

d) Diizenlilik: Sosyal medyanin dinamigi ve izleyici Kkitlesi, sosyal medyay1
diizenli hale getirir. Bildigimiz gibi WEB2.0 sayesinde sosyal medya acik ve
dinamiktir. Sosyal medyay1 bir sistem olarak ele alirsak bu, bilgi biliminin "dagitic1
yapilar" teorisindeki "Ag¢ik ve dinamik bir sistem, diizensiz ve kaotik durumdan yeni bir
tiir mekan ve 6zellik diizenli duruma kendiliginden dontisecektir." ilkesiyle eslesecektir.
Sosyal medyada kitlesel kullanici ve bilgi vardir, bu da sosyal medyanin bilgi sistemine
cok fazla entropi akisi saglayacak ve bu da sosyal medya sisteminin dengeye ulasmasini
veya yeni bir bilgi sistemi olusturmasini saglayacaktir. Yani sosyal medya zekasinin
birikmesi, yenilenmesi ve eskimesi geleneksel medyaya gore daha hizlidir. Bu aym
zamanda sosyal medya bilgilerinin kendi kendini organize etme mekanizmasini
yansitarak sosyal medyanin kaos ve diizen olgusunu da agiklayabilir. Sosyal medya

kullanicilar1 bilgileri diizenleyip revize edebildiginden sosyal medyadaki yanlis ve
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gereksiz bilgiler filtrelenecektir. Insan yaraticiiginin ve zeka diizeninin bu sekilde

kullanilmasi, tiim sosyal medya bilgilerini daha degerli kilmaktadir (120).

2.6.4. Sosyal Medya Bagimhhig

Literatiirde internet bagimlilig1 internetin olumsuz sonuglar doguracak sekilde
asirt kullanimi olarak tanimlansa da Constantinides ve Stagno sosyal medya
bagimliligin1 “kontrol etme davranisini da igeren internet bagimliliginin bir alt tiirii”
olarak tanimlamistir (121). Bu durum aliskanliga doniisebilen ve sonunda refahi ve
genel yagam kalitesini etkileyebilecek takintili davranislarla iligkili olabilir. Bu nedenle;
bu calisma baglaminda bagimlilik, gen¢ kullanicilar iizerinde olumsuz etkiler yaratan
sosyal medya (6rn. Instagram, Facebook, Snapchat ve Twitter) ile asir1 mesguliyet
olarak tanimlanabilir. Bu, gen¢ kullanicilarin sosyal medya hesaplarini giincellemeler,
begeniler, yorumlar ve arkadaslik istekleri agisindan siirekli kontrol etmesini de igerir
(122).

Sosyal Medya Bagimliligi (SMA), sosyal medya platformlarina asir1 diizeyde
bagimlilik nedeniyle kisinin bireysel yasamini ve islevini engelleyen davranigsal bir
bagimhiliktir (123). Giinliik hayata katilma ve sosyal yiikiimliiliikleri yerine getirme
pahasina sanal diinyaya dalmis biri olarak nitelendirilebilir. Insanlarin popiiler eglence
etkinlikleri son yillarda daha ¢ok ¢evrim i¢i hayat paylasim platformlarina (TikTok,
YouTube ve Instagram gibi) odaklanacak sekilde degisti. Insanlarin gergek diinyadaki
faaliyetlerden (6rnegin fiziksel sporlar) ziyade ekranlarda daha fazla zaman gegirmesi
bir olgu haline geldi ve hem olumlu hem de olumsuz etkiler gozle goriiliir hale geldi
(121).

Giderek daha fazla sosyal medya kullanicisinin ¢evrim i¢i hayata bagimli oldugu
teshis ediliyor. Bu soruna neyin sebep oldugu belirlenmemistir ancak insanlarin bu tiir
anormal faaliyetler i¢in ortalamanin iizerinde zaman harcama egilimini etkileyen ¢esitli
faktorler, gelir diizeyleri, daha onceki istismarin travmasi, fizyolojik hastalik gibi farkli
yonlerden ileri siiriilmektedir. Internet bagimliligmin &lgiisii ilk olarak 1998 yilinda
internet bagimliliginin psikolojik alaninda g¢alisan taninmig bir arastirmaci olan Dr.
Kimberly Young tarafindan kisinin internet bagimliligmin ciddiyetini belirtmek igin
olusturulmustur. Farkli siddet seviyelerinde, semptomlar genis bir aralikta
degismektedir; bunlar arasinda islevsel yetenegin bozulmasi, c¢evrim dis1 sosyal
aktivitelerin hizla kesilmesi ve sosyal platformlarla etkilesimde bulunuldugunda

olumsuz duygularin engellenmesi yer almaktadir (124).
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Bu platformlara bagimlilik ayn1 zamanda hem zihinsel hem de fiziksel agidan
olumsuz etki gostermektedir. Onceki arastirmalar, orta diizeyde bagimliligi olan
kisilerin, yasamlariin ilerleyen donemlerinde depresif belirtiler gelistirme olasiliginin

1,5 kat daha fazla oldugunu buldu (125).

2.7. Tiirkiye’de Sosyal Medya Bagimhihg

Gilinlimiizde pek ¢ok sosyal medya sitesi bulunmaktadir. Bu calismada sosyal
medya platformlar1 olarak yalnizca Facebook, Twitter, Instagram, Swarm ve Snapchat’i
ele aldik. Iste bunlarin baz1 kisa aciklamalari: Facebook; iiyelerinin yorum, fotograf,
video ve makale paylasabildigi ve "begen", "yorum yap" ve "paylas" kullanarak diger
platform tyeleriyle etkilesime girebildigi, kullanici tarafindan olusturulan bir sitedir
(126).

Facebook'un Tirkiye'de 42 milyondan fazla kullanicis1i bulunmaktadir ve
bunlarin %83'i Agustos 2016 itibariyla mobil kullanicidir (127). Twitter, kayith
kullanicilariin "tweet" adi verilen kisa yorumlari paylagsmasina olanak taniyan bir
platformdur. Kullanicilar ayrica takipgileriyle fotograf ve video paylasabiliyor.
Tiirkiye'de 13 milyon Twitter hesab1 bulunuyor; bu kullanicilarin %91't Twitter't mobil
cihazlarda kullaniyor (128).

Instagram; kayith kullanicilarin fotograf ¢ekmesine, paylasmasina ve yorum
yapmasina olanak taniyan fotograf paylagim platformudur. Instagram'in Tiirkiye'de
tamami mobil kullanici olmak tizere 22 milyon kullanicist bulunmaktadir (129). Swarm,
kullanicilarin kafe, restoran, magaza vb. gibi o anda nerede olduklarini belirtebilecekleri
bir mobil uygulamadir. Swarm'm 6zel satis temsilcisi Publik'e gore bu siire¢ "check-in"
islemidir. Swarm'm Tiirkiye'de 7,2 milyon kullanicist bulunmaktadir (130).

Snapchat, kullanicilarin 24 saat i¢inde otomatik olarak silinen “kendi kendini
imha eden” fotograf ve videolar1 paylasabilecekleri/yayinlayabilecekleri bir mobil
uygulamadir (131,132). Diger sosyal medya platformlariyla karsilastirildiginda bu
platform nispeten yenidir. Tiirkiye'de 3 milyon kullanicist bulunan ve ¢ogunlukla 13-34
yas araligindakilerin kullandi1g1 Snapchat, diger tiim sosyal medya platformlarin kendi
kendini yok etme Ozelligi olan Ozgiin tasarimlarina entegre ettigi yeni trendin
onciiliigiinii yapt1 (133,134).

Glinlimiiz diinyasinda milyarlarca insanin diizenli olarak sosyal medyay1 ziyaret

etmesi normal bir davranigtir. Ancak arastirmacilar, sosyal medya kullaniminin bu
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normal davraniglar1 patolojik ve kompulsif davranis kaliplarina doniistiirebilecegini fark

ettiler.

2.8. Akademik Basarn

Arastirmacilarin 6grenci basarisini neyin olusturdugunu tanimlamakta tereddiit
etmeleri sasirtict degil. Terim, ¢ok sayida 6grenci sonucunu kapsayan kapsamli bir ifade
olarak artan siklikta uygulanmistir. 'Akademik bagar1' terimi, terimin uygulanmasini
egitimsel deneyimlere 6zgli sonuglarin elde edilmesiyle sinirlandirmay1r amaglayan
incelikli tanimlayici 'akademik’ ile sadece biraz daha dardir (135).

Akademik basariyr destekleyen yapilarin belirlenmesiyle ilgili calismalarin
cogalmasi, muhtemelen genel degerlendirme hareketiyle ve kurumlarin 6grenci
dgrenmesini ve gelisimini kanmitlama y&niinde artan baskilariyla baglantilidir. Ogrenme
ve gelisimin psikolojik ve psikososyal siireglerini degerlendirmek her zaman karmasik
olmustur ancak ilgilenilen sonucun net bir sekilde tanimlanmamasi durumunda bu tiir
bir 6l¢tim giderek zorlagmaktadir (136). Aslinda Terenzini (1989), iyi degerlendirmenin
temel ilkesinin, 6lgmeye calistiginiz seyi acikg¢a ifade etmek oldugunu ileri siirer (135).
Akademik basar1 teriminin su anda derece kazanimindan ahlaki gelisime kadar genis bir
yelpazedeki egitim sonuglarini kapsayan sekilsiz bir yap1 olarak islev gordiigiinii iddia
ediyoruz.

Akademik basarinin tanimiyla ilgili belirsizlik kismen onun dogasi geregi
perspektifsel dogasina baglanmaktadir. Farkli se¢menler basariyr ve dolayisiyla
akademik basariyr farkli gériiyor. Ornegin; bir Ingilizce Béliimii Baskani, mezunlarin
kariyer terfi ge¢mislerini akademik basarinin bir gostergesi olarak kullanmay:
diisinmese de bir kariyer hizmetleri yoneticisi bunu neredeyse kesinlikle yapar. Bu
ornekte Ogretim iiyesi, akademik basarinin ozellikle derslerin tamamlanmasi yoluyla
gosterilen belirli bilgi ve becerilerin kazanilmasi anlamina geldigini iddia edebilir (135).

Yonetici de akademik basarinin, mezunlarin kendi derece alanlari dahilinde veya
bunlarla ilgili meslekleri edinme ve bu mesleklerde ilerleme yetenegi anlamina geldigini
iddia edebilir. Her iki argiiman da akademik basarimin mevcut amorf yapist ve terimin
ogrenciler i¢in boliim hedefleri baglaminda gerekli uygulamasi kapsaminda gegerlidir.
Terimin bu kadar genis bir sekilde uygulanmasi, egitimcilerin ve yoneticilerin akademik
basariy1 net bir sekilde inceleme ve dolayisiyla kurumsal etkililigi artirmaya yonelik

eylemlere dncelik verme yetenegini sinirlamaktadir (136).
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2.8.1. Teknoloji Kullaniminin Akademik Basariya Etkisi

Cep telefonu, internet ve bilgisayar gibi yeni teknolojilerin gelismesi yeni bir
soruyu giindeme getirdi. Yeni teknolojilerin kullaniminin 6grencinin akademik basarisi
tizerinde herhangi bir etkisi var mi1? Bu soruyu cevaplamak kolay degil ¢iinkii bu yeni
teknolojiler &grencilerle cesitli sekillerde etkilesime giriyor. Egitim ekonomisinin
gelisen bu alam1 her gegen giin biiyiimektedir. Ozellikle mobil 6grenme teorisini takip
eden arastirmacilar, mobil 6grenmenin Ogrencilerin 6grenmesine iki sekilde katki
sagladigina inanmaktadir (37). Birincisi, teknolojik cihazlar egitim ¢iktilarina erisimi

etkilemektedir. Ikincisi, 6gretim yontemlerinin kalitesini ve tiirlerini gelistirirler (37).

Tiirkiye'deki ogrenciler arkadaglariyla iletisim kurmak veya oyun oynamak igin
internete baglanabilmektedir. Bu etkinlikler 6grencilerin rahatlamasina yardimei olur
ancak ders sirasinda kullanilirsa veya 6grenciler bu etkinliklere bagimli hale gelirse ¢ok
dikkat dagitic1 hale gelebilir. Bagka bir deyisle, Tiirkiye'de lise dgrencilerine yonelik
onemli miktarda uzaktan egitim materyali ve ¢evrim i¢i ders mevcuttur. “Cevrim igi
hizmetler” veya “internet” egitim amaclh kullanilabilecegi gibi 06grencilerin
ogreniminden dikkati dagitacak baska amaclar icin de kullanilabilir. Dolayisiyla her
kiiltir ve tilke farkli sekilde etkilendiginden bu calisma alaninda farkli iilke ve

donemlerden daha fazla arastirmaya ihtiyag vardir.

2.9. Literatiirle Tlgili Yapilmis Calismalar

Cift¢i (138), devlete ait bir tiniversitenin meslek yiiksekokulunda okumakta olan
37'si erkek, 77'si kiz olan 114 Ggrenciyle calisarak iiniversite grencilerinin sosyal
medya bagimliliklarini inceledi. Arastirmanin materyali "Sosyal Medya Bagimlilig
Olgegi" kullanilarak yiiz yiize anket yontemi kullanilarak yapilmistir. Arastirmada
sosyal medya bagimliliginda cinsiyet, yas, egitim diizeyi ve internet kullanim siklig1
belirleyici rol oynuyor. Katilimcilardan 6's1 giinde 3-5 saat, 6's1 ise 5 saat ve daha fazla
internet kullanmaktadir. Cinsiyete gore erkeklerin kizlara gére daha bagimli olduklari,
kontrollii hareket edemedikleri ve kendileriyle catistiklar1 tespit edilmistir. Ayrica
bagimlilik diizeyi egitim diizeyiyle es zamanli olarak artmaktadir.

Comlekei ve Basol (139), genglerin sosyal medya kullanim amagclar ile sosyal
medya bagimlilig1 arasindaki iligkiyi arastiran bir ¢caligsma iiretmislerdir. 763 {iniversite
ogrencisinin katildigr arastirmanin sonuclarina gore; Katilimcilar sosyal medyay:

cogunlukla eglence, iletisim ve gilincel kalmak amaciyla kullanmaktadir. Ayrica
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arastirma sonuglar1 gencglerin giinde ortalama 4 saat 16 dakikayi sosyal medyada
gecirdiklerini ortaya ¢ikarmistir.

Rahman ve Razak (140); geng yetiskinlerin sosyal medya bagimlisi olup
olmadigmi incelemek amaciyla yaptiklart ¢alismada, sosyal medya bagimliliginin
duygularint etkileyip etkilemeyecegini analiz ederek sosyal medya bagimlilik
diizeylerini tespit etmislerdir. Bu ¢alisma Shah Alam'daki Universiti Teknologi MARA
ana kampiisiinde gerceklestirilmistir. Ankete liniversitenin farkli gegmislerinden, egitim
diizeylerinden ve fakiiltelerinden 380 oOgrenci katilmistir. Bu ¢alisma, 6grencilerin
bagimlilik diizeyinin hafif oldugunu ve siddetli olmadigini ortaya koydu. Ogrencilerin
cogunlugunun iigten fazla sosyal medya hesab1 bulunmaktadir. Giinde bes saatten fazla
sosyal medyada vakit gegiriyorlardi. Cogunluk internet bagimlis1 oldugunu sdylese de
bagimli olduklarina dair bir belirti yok. Ek olarak calisma sosyal medya bagimlilig1 ile
bunun duygular iizerindeki etkisi arasinda anlamli bir iligki buldu. Sosyal medya
bagimliliginin geng yetiskinlerin duygulari tizerinde etkisi oldugu ortaya ¢ikmustir.

Sahrang ve Urhan (141), Universite Ogrencilerinde Sosyal Medya Bagimlilig: ile
Oz Diizenleme Siirecleri Arasindaki iliskinin Incelenmesi baslikli calismalarinda, 18-29
yaslar1 arasindaki 329 (234 kadm, 95 erkek) tniversite dgrencisinden olusan bir
orneklem iizerinde calismislardir. Sonug¢ olarak sosyal medya bagimliligi ile 6z
diizenleme yontemleri arasinda cinsiyet farkliligt bulunamamistir. Arastirmada
tiniversite 0grencilerinin ortalama sosyal medya bagimlilik puanlarinin yiliksek oldugu
goriildii.

Hand ile Elham (142), Afganistan'daki dgrencilerin depresyon durumu ile sosyal
medyaya ait bagimlilik durumu arasindaki iliskiyi inceleyen bir aragtirma
gerceklestirmislerdir. Arastirma olasilik tabakali 6rnekleme yontemini kullandi ve
Kimberly Young'n yontemini kopyalamak ic¢in 35 maddelik bir anket dagitti.
Afganistan'daki ti¢ tiniversiteden 384 Ggrenci katildi. Bulgular, siyasi istikrar, diisiik
okuryazarlik diizeyi, zayif ekonomi ve Afganistan gibi en az gelismis iilkelerdeki
catigmalar gibi sosyopolitik ortamdan bagimsiz olarak her iki teoriyi de dogruladi.

Yildiz ve Cengel (143)'in yaptig1 aragtirmanin amaci geng yetiskinlerin sosyal
medya bagimlilik diizeylerini incelemektir. Arastirmanin 6rneklemini Tiirkiye'de bir
devlet liniversitesinin farkli boliimlerinde 6grenim goren, yas aralig1 18-30 ve iizeri olan
201 iniversiteli dgrenciden meydana gelmektedir. Arastirmada veri toplama araci
olarak gelistirici yazarlardan izin alinarak Sahin ve Yagc1 (2017) tarafindan gelistirilen

“Sosyal Medya Bagimliligi Olgegi — Yetiskin Formu” dlgegi kullanilmustir. Arastirmada
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nicel aragtirma yontemlerinden biri olan iligkisel tarama yontemi kullanilmistir. Sonug
olarak gengclerin cinsiyet, yas, glinliik internet ve sosyal medya kullanim degiskenleri ile
sosyal medya bagimliliklar1 arasinda anlamli bir iliski tespit edilmistir. Ayrica
tiniversite Ogrencilerinin ortalama sosyal medya bagimlilik puanlarinin da yiiksek

oldugu belirlendi.
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3. MATERYAL ve METOT

3.1. Arastirma Modeli

Bu ¢alisma, Spor Yoneticiligi alaninda egitim alan dgrencilerin dijital oyunlar ile
sosyal medya bagimlilik diizeyleriyle akademik basarilari arasindaki iligkinin tespit
edilmesi amac1 dogrultusunda iliskisel tarama modeli olarak hazirlanmistir. Iliskisel
tarama, degiskenlerin fazla sayida oldugu calismalarda degisimlerin varligi ya da

diizeylerini belirleyen arastirma modeli tiiridiir (Karasar, 2013).

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Malatya Inénii Universitesi Spor Yoneticiligi Boliimiinde
egitim goren aktif 182 6grenci olustururken, 6rneklemini ise segkisiz orneklem tiiriine

gore belirlenen 118 kisi olusturdu.

3.3. Veri Toplama Araci

Aragtirmanin veri toplama araglart olarak Hazar ve Hazar'in (2019) uyarladig:
“Dijital Oyun Bagmmlihigi Olgegi”, Tutgun'un (2015) sekillendirdigi "Sosyal Medya
Bagimlilig1 Olgegi" ve Odaci ve dig. (2017) gelistirdigi "Akademik Miikemeliyetgilik
Olgegi" kullanild.

3.3.1. Dijital Oyun Bagimhlik Ol¢egi (DOBO)

Hazar ve Hazar'm (145) uyarladigi 6lgek, ayni arastirmaci tarafindan 2017'de
gelistirdikleri “Cocuklarda Dijital Oyun Bagimlilik Olgegi” referans alinarak
hazirlanmistir. Yapilan faktor analizinde, 21 madde bulunan 6lgek 3 faktorli (Duygu
degisimi-dalma, Yoksunluk- arayis, Asirt odaklanma- erteleme) yapida sahip oldugu
tespit edilmistir. Asir1 odaklanma- erteleme boyutunda 6z deger 9,598, agiklanan
varyans %45,702; Yoksunluk-arayis boyutunda 6z deger 1,637, agiklanan varyans
%7,798 ve Duygu degisimi- dalma boyutunda 6z deger 1,286, agiklanan varyans
%6,117 olarak tespit edilirken toplam varyans ise % 59, 62 oldugu bulunmustur. Ayrica
Kronbak alfa i¢ tutarliligi aAsirt odaklanma-erteleme = ,93; aY oksunluk-arayis= ,88 ve
aDuygu degisimi-dalma= ,75 ve dlgegin genelinde, 93 tespit edilmistir. Olgek ifadesi
degerlendirilirken 5'li likert tipi olan dlgek (1=Kesinlikle Katilmiyorum, 5=Tamamen
Katiliyorum) seklinde hazirlanmistir. Olgegin en diisik puani “21”, en yiiksegi ise

“105” olarak belirlenmistir. Olgek puanlarinin siralandirilmasilda ise; “1-21: Normal
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grup, 22-42: Az riskli grup, 43-63 Riskli grup, 64-84 Bagimli grup, 85-105 Yiiksek
diizeyde bagimli grup” olarak ele alinmaktadir (145).

3.3.2. Sosyal Medya Bagimlihg Olcegi

Tutgun-Unal'm (146) 2015' de iiniversite Ogrencilerinde sosyal medya
bagimhiligini sekillendiren "Sosyal Medya Bagimlilik Olgegi" Besli Likert tipinde
hazirlanmistir. Olgek 4 unsurdan meydana gelir. Bu unsurlari ugras, duygu-hal
diizenlemek, tekerriir etmek ve gatismaktir. Olgek toplam Cronbach Alfa degeri 0.967
olmasi olgek giivenilirligini saglamaktadir. Her zaman = 5, Hi¢bir zaman = 1 olmak
kaydi ile 1 ila 5 arasinda puanlandirilan 6lgege ait en diisiik puan 41, en yiiksegi ise 205’
dir.

3.3.3. Akademik Miikemmeliyetcilik Olcegi

Olgek Odaci ve digerleri tarafindan gelistirilmis olup {iniversite dgrencilerinin
akademik miikemmeliyetcilik diizeylerini degerlendirmek amaciyla kullanilmaktadir
(147). 13 maddeden olusmakta ve katilimcilara her bir madde igin 1 ile 5 arasinda
degisen derecelendirme yapmalarini isteyen 5’ li likert tipinde tasarlanmistir (1=
Kesinlikle Katilmiyorum, 5= Kesinlikle Katiliyorum). Olgiim cihazinda hehangi bir
cevirici maddesi bulunmamaktadir. Puan araligi, en diisiik puan 13 ve en yiiksek
puaninin ise 65 olarak belirlenmesiyle tanimlanmistir. Yiiksek puanlar, katilimcilarin
akademik miikemmeliyetgilik diizeylerinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Olgegin ig

tutarlilik katsayis1 ise 0,82 olarak hesap edilmistir.

3.4. Verilerin Analizi

SPSS  28.0 paket programi kullanilarak siirekli  verilerin  analizi
gerceklestirilmistir. Verilerin dagilimi ile normal dagilim arasindaki fark Kolmogorov-
Smirnov ve Shapiro-Wilk testleri kullanilarak incelenmistir. Ikili karsilastirmalar igin
bagimsiz gruplar icin T-testi (nonparametrik veriler icin Mann Whitney U testi)
kullanilmis, coklu karsilagtirmalar igin ise tek yonlii ANOVA testi (nonparametrik
veriler i¢cin Kruskal-Wallis Testi) uygulanmistir. Coklu karsilastirmalarda anlamli
sonuglarin elde edilmesi durumunda, post hoc test olarak Tukey testi (nonparametrik
veriler i¢in Bonferroni diizeltilmis, Mann-Whitney U Testi) kullanilmigtir. Tim

testlerde anlamlilik diizeyi 0=0.05 olarak belirlenmistir.
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4. BULGULAR

Tablo 4.1. Normallik analizi

Kolmogorov-Smirov? Shapro-Wilk
Statistik df Sig. Statistik df Sig.
Dijital
oyunda 191 118 <.106 .863 118 <.102
bagimlilik
Sosyal
medyada 106 118 361 .966 118 406
bagimlilik
Akademik
basarida 119 118 <.282 .962 118 301
diizey

Kolmogorov-Smirov ve Shapro-Wilk testine ait sonuglar; dijital oyuna olan
bagimlilik, sosyal medyaya olan bagimlilik ve akademiksel basar1 seviyeleri
degiskeninin normal dagilimlara uygun olma durumu incelenmistir. Dijital oyuna olan
bagimlilikta Kolmogorov-Smirnov testinin sonuglari (p<0,106) ve Shapro-Wilk testinin
sonuglart anlamli (p<0,102) goriildi. Bu sonuglar degiskenlerin normal dagilimda
olmadiklarin1 gostermistir. Sosyal medyaya ait olan bagimlilik degiskenine gore iki test
neticeside de anlam iliskisi bulunmamistir (Kolmogorov-Smirov p=0,361; Shapro-Wilk
p=0,406), kisacas1 degiskenlerin normal dagilima uygun oldugu belirlenmistir.
Akademiksel basarinin seviye degiskenindeyse Kolmogorov-Smirov testi (p<0,282) ve
Shapro-Wilk testinde anlam iliskisi bulunmamustir (p=0,301), elde edilen bu sonuglar
akademiksel basarinin seviye degiskeninin normal dagilima elveriglidir neticesine

ulasilmistir.

Tablo 4.2. Dijital oyunun ve Sosyal medyanin bagimliligini tanimlayici istatistikler

N Min. Max. Mean Std. Deviation
Dijital oyunda 118 21.0 1050  42.923 20.3969
bagimlilik
Sosyal medyada 118 30.0 150.0 70.966 26.1504

bagimlilik
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Tablo 4.2. dijital oyuna ait bagimlilik ve sosyal medyaya ait bagimlilik
degiskenleriyle ilgili tanimlayici istatistiksel verileri gostermektedir. Dijital oyuna ait
bagimlilik i¢in 118 katilimcinin min. puami 21, max. puami 105’ tir, ortalama puam
42.923 ve standart sapma 20.3969 seklinde tespit edilmistir. Sosyal medyaya ait
bagimlilik i¢in, ayni sekilde 118 katilimcinin min. puant 30, max. puani 150’ dir,
ortalama puan1 70.966 ve standart sapmasi 26.1504 seklinde bulunmustur. Elde edilen
bulgular, sosyal medyaya ait bagimlilik puanlarmin dijital oyuna ait bagimlilik

puanlaria gore daha fazla ve daha genis bir dagilim gosterdigini sunmaktadir.

Tablo 4.3. Dijital oyun-Sosyal medyaya ait bagimlilik durumunun cinsiyet degiskenine
gore karsilastirilmasi

oL Std.  Std. Error t p
Cinsiyetiniz N Mean o
Deviation  Mean

Dijital  tek 60 48233 232330 29993
oyunda 2.97 .004

bagimhlik  Kadin 58  37.431 15.3258 2.0123

Sosyal
Erkek 60 72416 27.3293  3.5282

medyada 0.61 .052
bagimlhilikk  Kadin 58 69.465 25.0215 3.2854

Tablo 4.3, dijital oyuna olan bagimlilik ve sosyal medyaya olan bagimlilik
sonuglarinin cinsiyet degiskenine gore kiyaslanmasini sunmaktadir. Dijital oyununa ait
bagimlilikta erkek olanlarin (n=60) ortalama skoru 48.233, standart sapmasi1 23.2330 ve
standart hata ortalamasi1 2.9993 tiir, kadinlarin (n=58) ortalama skoru 37.431, standart
sapmasit 15.3258 ve standart hata ortalamasi 2.01238 seklinde tespit edilmistir.
Bagimsiz 6rneklem t-testinin verilerine gore, burada goriilen fark istatistik verilerince
anlamli goriilmiistir (t=2.971. p=0.004). Erkeklerin dijital oyuna olan bagimlilik 6l¢egi
puan ortalamasi, kadinlarin dijital oyuna olan bagimlilik 6lgegi puan ortalamasindan

istatistiksel olarak anlamli ve biiytiktiir.

Sosyal medyaya ait bagimlilikta erkek olanlarin (n=60) ortalama skoru 72.4167,
standart sapmas1 27.3293 ve standart hata ortalamasi 3.5282° dir, kadinlarin (n=58)
ortalama skoru 69.465. standart sapmasi 25.0215 ve standart hata ortalamasi 3.2854
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seklinde tespit edilmistir. Bagimsiz orneklem t testinin verilerine ait bu goriilen fark

istatistik verilerince anlamli sinirda (t=0.611. p=0,052) goriillmiistiir.

Tablo 4.4. Dijital oyuna ait ve Sosyal medyaya ait bagimlilik sonuglarinin sinifa gore
karsilastirilmast

N Mean Std. Deviation
F P
1. Siuf 44 41.181 16.7599
Dijital 2. Smf 10 41.500 17.1026
oyunda 3. Smf 25 46.800 21.7121 418 741
bagimhlik 4, Simf 39 42.769 24.1273
Total 118 42.923 20.3969
1. Smf 44 67.272 22.5061
Sosyal 2. Smf 10 73.400 24.7709
medyada 3. Sinf 25 76.960 24.2357 755 522
bagimhilik 4. Sif 39 70.666 31.2244
Total 118  70.966 26.1504

Tablo 4.4, dijital oyuna ait bagimlilik ile sosyal medyaya ait olan bagimlilik
skorlarmi degisik seviyedeki siniflara gore kiyaslanmasini ortaya koymaktadir. Dijital
oyuna olan bagimlilik i¢in smiflar arasindaki farkliliklara bakilinca, 1. siniftaki
ogrencilerin ortalama skoru 41.181 (SS=16.7599), 2. smftaki 6grencilerin ortalama
skoru 41.500 (SS=17.1026), 3.siniftaki &grencilerin ortalama skoru 46,800
(S§S=21.7121) ve 4.siniftaki 6grencilerin ortalama skoru 42.769 (SS=24.1273) seklinde
ortaya ¢ikmigtir. ANOVA testinin sonuglarinca, bu farklar istatistik verilerce anlamli
bulunmamustir (F=0.418, p=0.741).

Sosyal medyaya olan bagimlilik igin, 1. siiftaki 6grencilerin ortalama skoru
67.272 (SS=22.5061), 2. smiftaki 6grencilerin ortalama skoru 73.400 (SS=24.7709),
3.smuftaki dgrencilerin ortalama skoru 76.960 (SS=24.2357) ve 4.smuftaki 6grencilerin
ortalama skoru 70.666 (SS=31.2244) seklinde tespit edilmistir. ANOVA testinin

sonuglarinca, bu farklar da istatistik verilerine gore anlamli bulunmamistir (F=0.755,
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p=0.522). Bulunan sonuglar, dijital oyunun ve sosyal medyanin bagimlilik skorlarinin

kaginci sinifta okuduklarina gore anlamli oranda fark goriilmedigini ortaya ¢ikarmistir.

Tablo 4.5. Dijital oyuna ait bagimlilik ile Sosyal medyaya ait bagimlilik sonuglarinin
giindelik kullanilan siire zarfina gére kiyaslanmast

Std.
N Mean Deviation F P
1-3 saat 39 38.2308 13.83448
4-6 saat 58 44,4655 21.16619
Dijital

7-9 saat 13 33.7692 15.14460

oyun 6.312 .001
< < 10-12 saat 3 54.0000 8.71780

bagimlilig
13 saat ve lzeri 5 78.8000 31.90925
Total 118 42.9237 20.39698
1-3 saat 39 62.2051 22.70541
4-6 saat 58 75.9138 25.43880
Sosyal

7-9 saat 13 68.3077 26.10359

medya 2.241 .069
. - 10-12 saat 3 91.0000 16.64332

bagimlilig

13 saat ve lizeri 5 76.8000 47.23029
Total 118 70.9661 26.15043

Tablo 4.5, dijital oyuna ait bagimlilik ile sosyal medyaya ait bagimlilik
sonuglarinin, giinliikk kullanilan siire zarfina gore kiyaslanmasini ortaya koymaktadir.
Dijital oyununa ait bagimlilik i¢in; 1-3 saatlik kullanimin ortalama skoru 38.2308
(SS=13.83448), 4-6 saatlik kullanimin ortalama skoru 44.4655 (SS=21.16619), 7-9
saatlik kullanimin ortalama skoru 33.7692 (SS=15.14460), 10-12 saatlik kullanimin
ortalama skoru 54.0000 (SS=8.71780) ve 13 saatlik ve tizerindeki kullanimlarin
ortalama skoru 78.8000 (SS=31.90925) seklinde tespit edilmistir. ANOVA testinin
sonuglarinca, bulunan farklar istatistik verilerine gore anlamli bulunmustur (F=6.312,
p=0.001). Giindelik kullanilan siire zarfina gore dijital oyuna olan bagimlilik Slgegi
puan ortalamast istatistiksel olarak anlamli ve biiytiktiir.

Sosyal medyaya ait olan bagimlilik i¢in; 1-3 saatlik kullanimin ortalama skoru
62.2051 (SS=22.70541), 4-6 saatlik kullanimin ortalama skoru 75.9138 (SS=25.43880),
7-9 saatlik kullanimin ortalama skoru 68.3077 (SS=26.10359), 10-12 saatlik kullanimin

30



ortalama skoru 91.0000 (SS=16.64332) ve 13 saatlik ve iizeri kullanimin ortalama skoru
76.8000 (SS=47.23029) seklinde tespit edilmisti. ANOVA testine ait sonuglarca,
bulunan farklar istatistik verilerine gore anlamli smirda gorilmistir (F=2.241,
p=0.069). Bulunan sonuglar, giindelik kullanilan siireye gore hem dijital oyuna hem de

sosyal medyaya ait bagimlilik skorlarinin iistiinde bariz tesiri oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4.6. Dijital oyunla Sosyal medya bagimliligina ait sonuglarin evinde bilgisayar
olup olmamasina gore kiyaslanmasi

Evde bilgisayariniz Std.
N Mean o t p
var m1? Deviation
Dijital Evet 73 43,6575 22.91180
oyun 496 .621
bagimlilig Hayir 45  41.7333 15.65015
Sosyal Evet 73 71.7534 28.89434
medya 415 679
bagimlih: Hayir 45  69.6889 21.20230

Tablo 4.6, dijital oyuna ait bagimlilik ile sosyal medyaya ait olan bagimlilik
sonuglarinin, evinde bilgisayar olup olmamasina gore kiyaslanmasimni ortaya
koymaktadir. Dijital oyuna ait bagimlilik i¢in; evinde bilgisayar bulunanlarin (n=73)
ortalama skoru 43.6575 (SS=22.91180), evinde bilgisayar bulunmayanlarin (n=45)
ortalama skoru 41.7333 (SS=15.65015) seklinde ortaya ¢ikmistir. Bagimsiz 6rneklem t-
testine ait sonuglara gore, bu fark istatistik verilerince anlamli gériilmemistir (t = 0.496,
p =0.621).

Sosyal medyaya ait bagimhilik icin; evinde bilgisayar bulunanlarin (n=73)
ortalama skoru 71.7534 (SS=28.89434), evinde bilgisayar bulunmayanlarin (n=45)
ortalama skoru 69.6889 (SS=21.20230) seklinde tespit edilmistir. Bagimsiz 6rneklem t-
testine ait sonucglara gore, bu fark da istatistik verilerince anlamli goriilmemistir (t =
0.415, p =0.679).

Bu sonuglara gore, evinde bilgisayar olup olmamasina goére dijital oyunun ve
sosyal medyanin bagimlilik seviyesi istiinde anlamli bir tesirinin bulunmadigi

goriilmektedir.
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Tablo 4.7. Dijital oyunla Sosyal medya bagimliligina ait sonuglarin akilli telefon
kullanim seviyesine gore kiyaslanmasi

Akilli telefon Std.
N Mean o t p
kullaniyor musunuz? Deviation
Dijital Evet 117 425983 20.17469
oyun -1.895 .061
bagmlilig: Hayir 1 81.0000
Sosyal Evet 117 70.6496 26.03490
medya -1.429 .078
bagmlilig: Hayir 1 108.0000

Tablo 4.7, dijital oyuna ait bagimlilik ile sosyal medyaya ait bagimlilik
sonuglarinin akilli telefon kullanip kullanmama haline gore kiyaslanmasini ortaya
koymaktadir. Dijital oyunun bagimlilik seviyesi igin; akilli telefon kullanimi olanlarin
(n=117) ortalama skoru 42.5983 (SS=20.17469), akilli telefon kullanmi olmayanlarin
yalnizca birinin sonucu 81.0000 seklinde tespit edilmistir. Bagimsiz 6rneklem t-testinin
sonuglarinca, bu fark istatistik verilerince anlamli sinira yakin goriilmektedir (t = -
1.895, p = 0.061). Sosyal medyanin bagimlilik seviyesi i¢in; akilli telefon kullanimi
olanlarin (n=117) ortalama skoru 70.6496 (SS=26.03490), akilli telefon kullanimi
olmayanlardan yalnizca birinin sonucu 108.0000 seklinde tespit edilmistir. Bagimsiz
orneklem t-testinin sonuglarinca, bu fark istatistik verilerince anlamli smira yakin
oldugu ortaya ¢ikmigtir (t = -1.429, p = 0.078). Bulunan sonuglarca, akilli telefon
kullanip kullanmama hali dijital oyunla sosyal medyaya ait bagimlilik iistiinde bariz bir
tesirinin oldugu soylenebilir fakat ¢alismaya dahil olup akilli telefon kullanimi olmayan

kisi sayis1 ¢ok az oldugundan bu sonuglarin genellenebilir olusunu sinirlandirmaktadir.
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Tablo 4.8. Calismaya katilanlarin Akademik basarisina ait seviyeyle Dijital oyun ve
Sosyal medyaya ait bagimliligin sonuglari arasinda bulunan iligki

Dijital oyun Sosyal medya Akademik basar1

bagimliligt bagimlilig diizeyi

Dijital r 1 497 314™

oyun p <.001 <.001
bagimlilig N 118 118 118

Sosyal r 4977 1 372"

medya p <.001 <.001
bagimlilig N 118 118 118
Akademik r 3147 3727 1

basari P <.001 <.001

diizeyi N 118 118 118

Tablo 4.8, ¢alismaya katilanlarin akademiksel basar1 seviyeleriyle dijital oyunun
ve sosyal medyanin bagimlilik sonuglar1 arasinda bulunan korelasyonlar1 sunmaktadir.
Dijital oyuna ait bagimlilikla sosyal medyaya ait bagimlilik arasinda pozitif ve anlaml
bir iliski bulunmustur (r = 0.497, p < 0.001). Dijital oyuna ait olan bagimlilikla
akademiksel basari seviyesi arasinda pozitif ve anlamli bir iliski bulunmustur (r = 0.314,
p < 0.001). Sosyal medyaya ait olan bagimlilikla akademiksel basar1 seviyesi arasinda
da pozitif ve anlamli bir iligki bulunmustur (r = 0.372, p < 0.001). Bulunan sonuglarca,
dijital oyunla sosyal medya bagimliliginin sonuglarinin hem birbirleri arasinda hem de

akademiksel basar1 seviyesiyle anlamli iligkileri bulundugu gériilmektedir.
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Sekil 4.1. Akademiksel bagar seviyesi ile dijital oyuna ait bagimlilik arasinda bulunan
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5. TARTISMA

Bu boliimde Spor Yoneticiligi Boliimiinde egitim goéren oOgrencilerin dijital
oyuna ait bagimliliklar1 ve sosyal medyaya ait olan bagimlilik seviyeleri ile akademik
acidan gosterdikleri basar1 diizeyleri arasinda bulunan iliskiye iliskin bulgular

incelenmektedir.

Yapilan ¢alismada dijital oyunun ve sosyal medyanin bagimliligina ait puanlar
cinsiyet degiskenlerine gore karsilastirilma yapildiginda erkeklerin dijital oyuna olan
bagimlilik puaninin ortalamasi 48.2333, standart sapmas1 23.23306 ve standart hatasi
2.99938 halindeyken kadinlara ait ortalama 37.4310, standart sapmasi 15, 32583 ve
ortalama standart hata 2,01238 olarak bulunmus ve anlamli bulunmustur. Erkeklerin
dijital oyuna olan bagimlilik 6lgegi puan ortalamasi, kadinlarin dijital oyuna olan
bagimlilik 06l¢egi puan ortalamasindan istatistiksel olarak anlamli ve biiyiiktiir.
Erkeklere ait ortalamasi1 alinmis puan 72,4167, SD 27,32931 ve SD 3,52820° iken
kadinlara ait ortalamasi1 alinmis puan 69,4655, SD 25,02155 ve SD 3,28549 idi ve bu
istatistiklere gore anlamli degildi. Sinirda anlamli oldugu goriilmistiir. (Tablo 4.3).
Arastirmay1 desteklemek amaciyla Pala ve Erdem (148), liniversitede okumakta olan
ogrencilerin dijital oyun tercihleriyle cinsiyetleri arasinda bulunan iliski durumunu
arastirmiglar ve cinsiyet ile oyunla ilgili tercihlerinin arasinda anlamli sekilde iliski
oldugu sonucuna varmislardir. Yani sira Biilbiil ve arkadaslari (8)’nin arastirmasina
bakildiginda erkek olanlarin takribi ii¢ bolii ikisinin bagimli ve aday gruplarina, kadin
olanlarmsa takribi ti¢ boli birinin bu gruplara ait oldugu ve gruplar ile gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir baglanti oldugu anlasilmaktadir. Ote yandan Ng ve
Hastings (138) tarafindan yapilan arastirmada internete ait olan bagimlilik ile dijital
oyuna ait olan bagimliligin cinsiyet ag¢isindan anlamli bulundugu goriilmektedir.
Yapilmig olan literatiir caligmasi1 ¢alismamizdan elde edilen sonuglari destekler
durumdadirlar.

Bu tez ¢alismasinda farkli sinif seviyeleri bakimindan dijital oyuna ait bagimlilik
ile sosyal medyaya ait olan bagimlilik puanlari kiyaslandirildiginda dijital oyuna ait
bagimlilik agisindan siniflar arasindaki farklilik durumuna bakilirsa 1. sinifta okuyan
ogrencilerin ortalama puani 41.1818, 2. smf Ogrencileri 41.5000 olup 3. smif
ogrencilerinin puan ortalamasi 41.1818, 4. sinif 6grencilerinin puan ortalamasi 42.7692

olup bulunan farklar istatistik verilerince anlamli degildir. Sosyal medyaya ait
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bagimliliga iliskin 1. siniftaki G6grencilerin ortalama puanmi 67.2727, 2. smiftaki
ogrencilerin ortalama puani 73.4000, 3. siniftaki 6grencilerin ortalama puani 76.9600 ve
4. smiftaki 6grencilerin ortalama puani 70.6667 seklinde tespit edildi ve bu farkliliklar
ortaya cikmustir. Ayrica istatistik verilerince anlamli bulunmamislardir. Bulunan
sonuclar dijital oyuna ait ve sosyal medyaya ait olan bagimlilik puanlarinda sinif
seviyesince anlamli oranda farklar olmadigin1 gostermektedir (Tablo 4.4). Pala ve
Erdem (148), tiniversitede okuyan 6grencilerin dijital oyuna ait bagimliliklari ile notlar
arasinda bulunan iliski durumunu arastirmislar ve bagimlilikla sinif seviyeleri arasinda
anlamli bir iliski olmadig1 neticesine varmislardir. Bilgin'in (149) 10-14 yasindaki
cocuk grubunun dijital oyuna olan bagimliliklarinin seviyeleriyle iletisim kurma
yetenekleri arasinda bulunan iliskiyi arastirdigi calismada yer alan 6grenci grubunun
bilgisayarda oynanan oyunlara bagimlilik durumlartyla sinif degiskeni arasinda anlamli
oranda farklilik bulunamamuistir. Yapilan ¢alismalar, ¢alismamizi destekler nitelikte de
olsa Horzum'un (141) sonucu ayr1 bir 6zellik sunmaktadir. Calismamizin sonuglarini
destekler nitelikteki bir diger arastirma ise Sahin ve Tugrul'un (150) calismasidir.
Aragtirmanin 6rneklem grubunda yer alan 4. ile 5. sinifta 6grenim goren 6grencilerinden
5. siftaki 6grencilerin bilgisayar oyunlarina daha bagimli oldugu belirlenmistir.

Calisma i¢inde, dijital oyuna ait olan ve sosyal medyaya ait olan baglilik puanlari
giindelik kullandiklar siireye gore kiyaslandiginda dijital oyuna ait baglilik agisindan 1
ile 3 saat arasinda oyun oynayan katilimcilarin ortalama puani 38.2308 olarak
bulunmustur. 4 ile 6 saat oyun oynayanlarin ortalama puani 44.4655, 7 ile 9 saat oyun
oynayanlarin puani ise 54.0000°dir. 10 ile 12 saat oyun oynayanlarin ortalama puani
78.8000 seklinde belirlenmis olup bu farkliliklar istatistik verileri agisindan anlamlidir.
Sosyal medyaya baglanmasi agisindan ise, 1 ile 3 saat araliginda kullanim saglayanlarin
ortalama puani 62.2051, 4 ile 6 saat araliginda kullanim saglayanlarin ortalama puani
75.9138, 7 ile 9 saat araliginda kullanim saglayanlarin ortalama puan1 68.3077, 10 ile 12
saat araliginda kullanim saglayanlarin ise 91.0000 olarak Sl¢iilmiistiir. 13 saat ve tsti
kullanim saglayanlarin ortalama puani 76.8000 seklinde tespit edilmistir ve bu
farkliliklar da istatistik verilerince anlamlidir. Bulunan sonuglara bakildiginda giindelik
kullanma siireleri hem dijital oyuna ait olan hem de sosyal medyaya ait olan baglanma
puanlari tistiinde anlamli bir tesiri bulundugunu ortaya koymaktadir (Tablo 4.5).

Kayhan ve Sabah (151) tarafindan yapilan arastirmada, katilimcilarin giinlik
internet kullanim siiresine gore Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi toplam puanlarinda

anlaml bir farklilik gbzlemlenmistir. Interneti 6 saatten fazla kullananlar ile 0 ile 2 saat,
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2 ile 4 saat ve 4 ile 6 saat internet kullanimi saglayanlarin arasinda belirgin bir fark
tespit edilmistir. Frolich ve arkadaslar1 (152), 6grencilere ait giin igindeki bilgisayar
oyunlarmni oynadiklar1 zaman araliklarina gore bagimli olus seviyelerinde istatistiksel
olarak anlamli farkliliklar bulmuslardir. Arastirmada, 18-21 yas araliginda 6 saatin
istiinde internet kullanimi gdsteren Ogrencilerin dijital oyuna ait olan bagimlilik
seviyelerinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu bulgular ¢alismamizi desteklemektedir.

Ev ortaminda bilgisayarin olup olmamasina gore dijital oyuna ait olan ve sosyal
medyaya ait olan bagimlilik puanlar1 karsilastirildiginda ev ortaminda bilgisayar
kullananlarin ortalama dijital oyun bagimlilik puan1 43.6575, bilgisayar1 olmayanlarin
ise 41.7333’tiir. Bu farklilik istatistik verilerince anlamli degildir. Sosyal medyaya ait
olan bagimlilik agisindan, evinde bilgisayar kullananlarin ortalama puani 71.7534,
evinde bilgisayar bulunmayanlarin ise 69.6889’dur ve bu fark da anlamh
bulunmamistir. Elde edilen sonuglara bakildiginda evinde bilgisayar bulundurmanin
dijital oyuna ait olan ve sosyal medyaya ait olan bagimliliklar tistiinde belirgin bir tesiri
bulunmadigi goriilmektedir (Tablo 4.6). Polat ve Varol (142) tarafindan yapilan
arastirmada, bilgisayara sahip olmanin dijital oyuna ait ve sosyal medyaya ait olan
bagimlilik dstiinde anlamli sekilde bir etkisinin bulunmadigi belirtilmistir. Ancak
Karagoz’iin (144) yaptig1 ¢alismada, bilgisayara sahip olanlarin dijital oyun bagimlilik
puanlarinin daha fazla ¢iktigi ve bagimlilik istiinde anlamli bir etkisi bulundugu
gorilmiistiir.

Akilli telefon kullanimina goére dijital oyuna ait ve sosyal medyaya ait olan
bagimlilik puanlart karsilastirildiginda akilli telefon kullanan katilimcilarin ortalama
puani 42.5983, akilli telefon kullanmayanlarin ise 81.0000°dir. Buradaki farklar
istatistik verilerince anlamli seviyede bulunmaktadir. Sosyal medyaya olan bagimlilik
acisindan; akilli telefon kullanimi olanlarin ortalama puani 70.6496, akilli telefon
kullanmayanlarin ise 108.0000’dir ve bu fark da anlamli bulunmustur. Bulunan
sonuglara bakildiginda akilli telefon kullaniminin dijital oyuna ve sosyal medyaya ait
olan bagimlilik iistiinde dnemli bir tesirinin bulunabilecegini diisiindiirmektedir. Fakat
calismaya katilanlar arasinda akilli telefonu olmayanlarin sayr azligindan otiiri,
sonuglar1 genellenebilirlik agisindan sinirlandirmaktadir (Tablo 4.7). Ustiindag (153)
tarafindan yapilan ¢aligmada ¢ocuklara ait sosyal medyaya olan bagimlilik, oyuna olan
bagimlhilik ve akilli telefona olan bagimliliklar1 arasindaki iligkiler incelenmistir.
Literatiirde, akilli telefona ait olan kullanimin sosyal medyaya ve oyuna ait olan

bagimlilik ile pozitif yonlii iligkilerinin bulundugu siklikla goériilmistiir. Teknolojinin
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gelismesi ve akilli telefon kullaniminin yayginlagmasiyla son on yilda bu tiir
bagimliliklarin 6nemi artmistir (154).

Aljomaa ve arkadaslarinin (155) calismasinda, genclerin biiyiik bir kisminda
akilli telefon bagimliligmin  oldugu bulunmustur. Kirik ve ekibinin (156)
aragtirmasinda; gencler arasinda sosyal medya bagimlilig1 diizeyinin, internet kullanim
stiresi ve diger kisilerin sosyal medya profillerini ziyaret etme siiresi arttik¢a yiikseldigi
gozlemlenmistir.  Arastirmamizda, katilim  gosterenlerin  akademiksel basari
seviyeleriyle dijital oyuna ait olan ve sosyal medyaya ait olan bagimliliklar1 arasinda
bulunan iliskiler tetkik edildiginde dijital oyuna olan bagimlilikla sosyal medyaya olan
bagimlilik arasinda pozitif yonlii ve anlamli diizeyde bir bag oldugu gorilmektedir.
Dijital oyuna olan bagimlilikla akademiksel basari iliskisinde pozitif yonli ve anlamli
bir bag bulunmus, sosyal medyaya olan bagimlilikla akademiksel basar1 seviyesinin
iliskilerinde de benzer sekilde pozitif yonli ve anlamli bir bag saptanmistir. Bu
bulgular, dijital oyuna ait olan ve sosyal medyaya ait olan bagimlilik puanlarinin
karsiikli ve akademiksel performansla anlamli diizeyde iliskinin bulundugunu
sunmaktadir (Tablo 4.8). Yurt i¢i ve yurt disinda yapilmis olan gesitli ¢alismalar da
benzer sonuglar1 ortaya koymaktadir. Esen (157), genglerin internet bagimliligini
etkileyen psikososyal degiskenleri inceledigi c¢alismasinda yiliksek akademik basarisi
olan Ogrencilerin, daha diisiik internet bagimliligt seviyelerine sahip oldugunu
belirtmistir. Duman (158), problemli internet kullanimi arttik¢a 6grencilerin notlarinin
diistiigiinii saptamistir. Bedir (159) tarafindan yapilan arastirma sonuglarina gore sosyal
medyaya ait hesabi bulunan 6grenci gruplarinin notlarinin sosyal medyaya ait hesabi
bulunmayan 6grenci gruplarina gére daha diisiik oldugu belirlenmistir. Paul ve Lee
(160) tarafinca yapilmis olan ¢aligmada; internet okuryazarliginin sosyal medyaya ait
kullanimin ve online oyunlarimin internete olan bagimlilig: arttirmakta oldugu, ozellikle
eglence maksatli internetin kullanilmasi bu bagimlilig: tetikleyebilecegi Sonucunu
ortaya c¢ikarmistir. Bu ¢alismalarin sonuglarina gore sosyal medya kullaniminin
azaltilmasi ve internetin e8itim amacl kullaniminin tesvik edilmesiyle 6grencilerin

akademik basarilarinin artirilabilecegi vurgulanmaktadir.
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6. SONUC VE ONERILER

6.1. Sonuclar

Spor Yoneticiligi Bolimiinde okumakta olan 6grencilerin dijital oyun diizeyi ve
sosyal medya bagimliliklar1 ile akademik basarilar1 arasindaki iligkinin arastirildigi bu

calismanin sonunda asagida belirtilen sonuglar elde edilmistir:

e Cinsiyete Gore Bagimlilik Puanlari: Dijital oyuna olan bagimlilik puanlart
cinsiyete gore karsilastirildiginda gozle goriiliir bir fark bulunmaktadir. Erkeklerin
dijital oyun bagimliligi puanlari, kadinlardan anlamli sekilde yiiksek bulunmustur.
Sosyal medya kullanim bagimlilik diizeyine ait puanlariysa istatistiklere bakildiginda
anlaml1 degil fakat bir sinirda kalmistir.

e Sinif Diizeyine Gore Bagimlilik Puanlari: Sinif seviye farklarina gore dijital
oyuna olan bagimlilik ile sosyal medyaya olan bagimlilik puanlart karsilastirildiginda
istatistik verilerine gore anlamli bir farklilik goriilmemistir. Sonuglara bakildiginda
bagimlilik puanlarinda sinif seviyesine gére anlamli bir fark durumunun goriilmedigi
ortaya ¢ikmuistir.

¢ Giinliik Kullanim Siirelerine Gére Bagimlilik Puanlari: Dijital oyuna ait olan
bagimlilik puanlari giindelik kullanilan zaman araligina gore karsilastirildiginda anlamli
farklar bulunmustur. Sosyal medya bagimlilig1 puanlar ise istatistik verilerine gore
anlamli sinirda kalmistir. Bu durum, giindelik kullanilan siirenin dijital oyun bagimlilig
tizerinde belirgin bir etkisi oldugunu gostermektedir.

¢ Evde Bilgisayar Bulunmasi Durumu: Evde kullandiklar1 bir bilgisayarin olmasi
halinin dijital oyuna olan bagimlilik seviyeleriyle sosyal medyaya olan bagimlilik
seviyelerinin puanlar1 karsilastirildiginda bilgisayara sahip olanlar ile olmayanlar
arasinda istatistik verilerine gore anlamli bir oranda fark olmadigi goriilmektedir.
Sonuglara bakildiginda evde bilgisayar bulunmasinin dijital oyunla sosyal medyaya olan
bagimlilik seviyeleri iistiinde anlamli bir tesirin bulunmadigi ortaya ¢ikmaktadir.

e Akilli Telefon Kullanimi: Akilli telefon kullanip kullanmama hallerine gore
dijital oyuna olan bagimlilik durumu ile sosyal medyaya olan bagimlilik puanlari
karsilastirildiginda akilli telefona sahip kullanicilarinin bagimlilik puan ortalamalarinin
istatistiksel olarak anlamli simmirda oldugu goézlemlenmistir. Bu sonug, akilli telefon
kullanimmin dijital oyunun ve sosyal medyaya olan bagimliligin {izerinde 6nemli

oranda etki edebilecegini diisiindiirmektedir.
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e Akademiksel Basariyla Bagimlililk Puanlari: Calismaya Katilanlarin
akademikteki basar1 seviyeleriyle dijital oyuna olan bagimlilik ve sosyal medyaya olan
bagimlilik puanlart arasinda bulunan korelasyonlarda dijital oyuna ait bagimli durum ile
sosyal medyaya ait bagimli durumlar arasinda pozitif yonli, anlamli diizeyde bir bag
bulunmustur. Yani sira dijital oyuna olan bagimlilik ve sosyal medyaya olan bagimlilik
ile akademiksel basar1 seviyelerinde de pozitif yonlii ve anlamli iliskilerin olduguna
ulagilmistir. Elde edilen sonuglar, dijital oyuna ve sosyal medyaya ait bagimlilik
puanlarinin kendi iglerinde ve akademiksel basarilarla anlamli diizeyde iligkiler

igerisinde olduklar1 goriilmistiir.
6.2. Oneriler

e Bilingli Sosyal Medya Kullamimi: Ogrencilere, Velilerin, dgretmenlerin ve
okulda bulunan rehberlik biriminin sosyal medyanin tiiketimini daha bilingli bir sekilde
saglamalar1 i¢in rehberlik veririlmelidir.

e Akilli Telefon Kullaniminin izlenmesi: Ogrencilerin ellerinde mevcut olan
akilli telefonlart giin iginde ne kadarlik siireyle ve hangi siklikla kulandiklari, okul
icindeki ve disindaki siireci 6gretmenler ve veliler is birligiyle kontrol altina almaya
calismalidir.

e Egitici Igeriklerin Tegviki: Ogrencilere sunulan bilgiler dogrultusunda; sosyal
medya kullaniminin sadece vakit tiiketmek veya eglenmek igin degil, ayn1 zamanda
egitimsel agidan zenginlestirecek igerikler sunarak akademik basarilarini arttiracak
dogrultuda kullanilabilecegi konusunda egitim verilmelidir.

eSosyal ve Kiiltiirel Faaliyetler: Ogrencilerin okulda sosyal ve kiiltiirel
faaliyetlere katilimi tesvik edilerek web ortamindan uzak yasantilar olusturmalarina
yardimct olunmalidir.

e Erkek Ogrenciler Icin Alternatif Aktiviteler: Erkek dgrencilerin dijital oyuna
olan bagimhilik diizeylerinin kiz dgrencilerden fazla olmasi nedeniyle bilhassa erkek
ogrenciler dijital oyunlardan uzaklastirilarak bunun yerine sosyal etkinliklere yonelik
tesviklerde bulundurulmalidir.

e Siddet Igerikli Oyunlarin Kotrolii: Siddet igerikli oyunlarin sik oynanmasinin
ruh saghigini olumsuz etkileyebilecegi goz oniinde bulundurularak 6grencilerin egitici
ve Ogretici dijital oyunlar tercih etmeleri saglanmali ve oyunun igyiizii ebeveynlerce

denetlenerek kontrolii saglanmalidir.
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e Arastirma Alaninin Genisletilmesi: Sosyal medyaya ve dijital oyuna ait olan
bagimliligin akademiksel basariyla olan bagini incelemis arastirmalar tilkemizde sinirhi
sayidadir. Hedef kitlesi degistirilen yeni ¢aligmalar literatiire kazandirilmalidir.

e Teknolojik Egitimin Zorunlu Hale Getirilmesi: Teknolojik gelismelerin hizla
ilerledigi ¢agimizda okullarda bilingli teknoloji tiikketimine yonelik dersler verilmeli ve
bu dersler ana sinifindan itibaren baglanarak tiim 6grenci gruplarina okullarda zorunlu

olarak sunulmalidir.
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EKLER
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EK-2: Demografik Bilgi Formu

Degerli Katilimcilar;

Bu anket formu ile elde edilecek veriler Inonii Universitesi Spor Y®éneticiligi
Anabilim Dali’nda yiiriitiilmekte olan akademik bir ¢alismada kullanilacaktir. Degerli

katiliminiz i¢in simdiden tesekkiirler.

I’inci sayfada Kisisel Bilgi Formu (9 soru), 3’ilincii sayfada Dijital Oyun
Bagimlilik Olgegi (21 soru), 4’ iincii sayfada Sosyal Medya Bagimlihigi Olgegi (30
soru), 6’ nc1 sayfada Akademik Miikemmeliyetciligi Olgegi (13 soru) yer almaktadir.

Bu anket Spor Yoneticiligi Boliimii 6grencilerinin Dijital Oyun ve Sosyal Medya
Bagimlilik Diizeyleri ile Akademik Basari Arasindaki Iligkinin Incelenmesi konulu
yilksek lisans tez calismasi i¢in hazirlanmis olup, baska hi¢cbir amacla
kullanilmayacaktir. Her soruyu okuduktan sonra buna ne derecede katildiginizi ya da
katilmadiginizi, form {izerine isaretleyiniz. Liitfen isaretlenmeyen soru birakmayiniz.
Anket sorular1 genel olarak degerlendirilecegi i¢in kimliginizi belirtecek herhangi bir
isaretleme yapmayimiz. Dogru bir degerlendirme olabilmesi adina liitfen samimi

cevaplar veriniz. Aragtirmaya katkida bulundugunuz i¢in tesekkiir ederiz.

KIiSISEL BiLGi FORMU

. Cinsiyetiniz: Erkek () Kadin ()
- YaSIIZ: .ooeeeeeeeeeeens

. Smifiniz: 1. Smif () 2. Smif () 3.Smif () 4. Smif()

A W N R

. Spor yapiyor musunuz?
Evet () Hayir ()
5. Sizin veya ailenizin aylik gelir durumu nedir?
6. Evde bilgisayariniz var mi1?
Evet () Hayir ()
7. Yasadiginiz yerde internet baglantiniz var m1?

Evet () Hayir ()
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EK-3: Dijital Oyun Bagimhihk Olcegi

[FADELER
Bu bélimde Spor yoneticiligi bolimii 6grencileri igin Dijital

Oyun Bagimlilik Olgegine dair ifadeler yer almaktadir. Asagida g g . .
verilen ifadeler ne oOlgiide katildigimizi ifadelerin karsisindaki| © s 8 | & 3 o 3
kutucuklara (X) isareti koyarak belirtiniz. % g g g % % g
X M M | M M| X M
1 Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni
rahatlatir.
Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam.
Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak
isterim.
4 Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz
hissederim
5 Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam
sinirlenirim/6fkelenirim.
6 Smifta ders esnasinda dijital oyun oynamay hayal ederim
! Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kagar
8 Okul digindaki vaktimin ¢gogunu dijital oyun oynayarak
geciririm.
9 Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglari
gordiigiimde aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.
10 | Giin igerisinde birdenbire/aniden dijital oyun oynamay1
istedigim zamanlar olur
11 | Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir arag (bilgisayar, telefon, tablet, konsol
vb.) var mi1 diye etrafa bakinirim
12 | Baskalan ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun
oynamay1 tercih ederim
13 | Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak
olur
14 | Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun
araclarindan uzak kalmay1 istemem
15 | Dijital oyun oynadigim i¢in bagka tiirlii eglenceli aktivitelere
(spor, miizik gibi) zamanim kalmaz
16 | Dijjital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir par¢asidir (benim
i¢im ¢ok onemlidir)
17 | Dijital oyun oynamak igin derslerimi aksattigim zamanlar olur
18 | Dijjital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim zamanlar
olur
19 | Dijital oyunun olmadig: bir hayat bana sikic1 gelir
20 | Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay tercih ederim
21

Dijital oyunun olmadig bir hayat bana anlamsiz gelir
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EK-4: Sosyal Medya Bagimhhigi Olcegi

IFADELER g
Bu boliimde Spor yoneticiligi boliimii 6grencileri i¢in Sosyal Medya E G
Madde Bagimliligi Olgegine dair ifadel Imaktadir. Asagida verilen | Y| § £
No Bagimliligt Olgegine dair ifadeler yer almaktadir. Asagida verilen | 0| g| _| 3
ifadeler ne dl¢iide katildigimzi ifadelerin karsisindaki kutucuklara | £| 5| § ; o
(X) isareti koyarak belirtiniz. = g 8l = T
1 Yakin zamanda sosyal medyada neler olup bittigi hakkinda oldukga fazla
diisliniiriim.
2 Yapmam gereken bir is varsa oncesinde sosyal medyay1 kontrol ederim.
3 Belli siire sosyal medyaya girmedigimde sosyal medyaya girme
diistincesi zihnimi mesgul eder.
4 Hayatimin sosyal medya olmadan sikici, bos ve zevksiz olacagini
diigiintirim.
5 Internete bagl degilken yogun bir sekilde sosyal medyaya girmeyi
diigiintirim.
6 Sosyal medyada neler olup bittigini merak ederim.
7 Sosyal medyada diigiindiigiimden daha fazla zaman gegirdigim olur.
8 Sosyal medya ile baglantimi kesmeye her karar verdigimde kendi
kendime “birkag¢ dakika daha” derim.
9 Sosyal medyay1 uzun siire kullanmaktan bir tiirlii vazgegemem.
10 Sosyal medyayi, planladigimdan daha fazla kullandigim olur.
11 Sosyal medyay1 kullanirken zamanin nasil gegtigini anlayamam.
12 Sosyal medya ile ilgili eylemlere (oyun, sohbet, fotograflara bakmak, vs)
uzun siireler ayiririm.
13 Kisisel problemlerimi unutmak i¢in sosyal medya kullanirim.
14 Kendimi yalniz hissettigim zamanlarda sosyal medyada vakit gegiririm.
15 Yas_amlmc_iaki c_)lumsu_z diisiincelerden kurtulmak i¢in sosyal medyada
gezinmeyi tercih ederim.
16 Problemlerimden bunaldigimda sigindigim en iyi yer sosyal medyadir.
17 Sosyal medya kullandigim siire boyunca her seyi unuturum.
18 Sosyal medya kullanimini durdurmaya ¢alisip basaramadigim olur.
19 Sosyal medya kullanimint denetim altina almak i¢in yogun bir istek
duyarim.
20 Sosyal medya kullanimint birakmak i¢in sonug vermeyen ¢abalar
gosteririm.
21 Sosyal medya kullanimint denetim altina almak i¢in sonug¢ vermeyen
cabalar gosteririm.
22 Sosyal medyada harcadigim zamani azaltmaya ¢aligir, basarisiz olurum.
Meslegime/galigmalarima olumsuz bir etki yapmasina ragmen sosyal
23 medyayi1 daha fazla
kullanirim.
Sosyal medyadan dolay1 hobilerime, bos zaman ve dinlenme
24 faaliyetlerime daha az oncelik
veririm.
25 Es veya aile iiyelerini sosyal medyadan dolay1 ihmal ettigim olur.
26 Arkadaglarimi sosyal medyadan dolay1 ihmal ettigim olur.
27 Sosyal medya dolayistyla basladigim aktiviteleri zamaninda bitiremem.
28 Sosyal medyada daha fazla zaman geg¢irmek i¢in okulla veya isle ilgili
caligmalar1 ihmal ederim.
29 Sosyal medyada zaman geg¢irmeyi, arkadaslarimla zaman gegirmeye
tercih ederim.
30 Sosyal medyada geg¢irdigim zaman yiiziinden okul ¢alismalarim ya da

iglerim sekteye ugrar
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EK-5: Akademik Miikemmeliyetcilik Olcegi

Kesinlikle
Katlmayomnmm

Katilnayonim

Kararsizim

Kabihyomm

Kesinlikle
Katilyyorim

e

Simfin en basarih 6grencisi olmak isterim

2 Eger biri okulda benden daha basarih olursa, kendimi biitlin
islerde baganisiz hissederim

3 Sinav sorularim ¢ok dikkath bir sekilde yanitlamis olsam
bile, cogu zaman yeterince dogrm yvamtlayamadigim hissine
kapilinm

4 | Sinav sorularina verdifim vanatlari tekrar tekrar kontrol
ettidim icin siireyi ivi kullanamam

5 | Derslerde va da sinavlarda daha az hata vaparsam, daha ¢ok
inzan bem sevecektir

6¢ | Birsmavdan istedigim notu alamazsam kendimi kot
lissederim

7 | Ogrenmedek: yeterlihgum aldigun notlara gore
degerlendiririm

8 Smnavlarda baganl olamayacafun dive siirekli endiselenirim

9 | Sinavlara gok ¢alissam bile yeterli oldugundan emin olmam

10 | Simavlardan benden iyi notlar alan birileri olunca kendimu
kiitii hissederim

11 | Kendimi highir zaman sinav igin veterli gérmem

12 | Sinavlardan istedigim notu alamayinca kendimi vetersiz
hizsederim

13 | Hazwrlachgum bir calismaya ya da ddeve herkesin hayran

kalmasim isterim
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EK-6: Etik Kurul Raporu
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