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MULTECI ERGEN BiREYLERDE BAZI DEGiISKENLERE
GORE DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI VE PSIKOLOJIK ivi OLUS
DUZEYLERININ KARSILASTIRILMASI

OZET

Bu nicel galisma, ergen miiltecilerde video oyunu bagimlilig: ve psikolojik iyi olug
arasindaki iligki aragtirilmugtir. Temel degiskenler ii¢ farkli oleek kullanilarak olgiilmiistiir:
Kigisel Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ve Psikolojik lIyi Olus Olgegi
kullanilmistir. Arastirmada uygun 6rneklem yontemi ile 313 katilimetya ulasilmagtar,
Aragtirmanin evrenini Sanlwrfa ilinde yagayan miilteci ergenler olustururken 6rneklemini

10-21 yas arasi miilteci ergenler olusturmaktadir.

Aragtirma kapsaminda elde edilen veriler SPSS 21.0 istatistik paket programt ile
analiz edilmigtir. Olgekler ve demografik degiskenler arasi normal dagilima gore hipotez
testleri uygulanmig olup Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi ve Psikolojik Iyi Olus Olgegi

arasi korelasyon analizi yapilmistur,

Aragtirma sonuglarina gore Dijital Oyun Bagimhilig1 ile cinsiyet arasi anlamli bir
iliski tespit edilmezken yas, egitim diizeyi, sosyo-ekonomik diizey ve giinlitk telefon
kullanim siiresi arasi anlaml1 bir iligki tespit edilmistir. Diger yandan psikolojik iyi olus ile
cinsiyet, yas, egitim diizeyi, sosyo-ekonomik diizey ve giinliik telefon kullanim siiresi aras
anlamli bir iliski tespit edilmigtir. Olgekler aras: korelasyon analizine gore Sanal Tolerans
ile Psikolojik Iyi Olus 6ligegi ve alt boyutlart aras negatif yonlii ve anlaml bir iligki tespit
edilmistir. Sanal Iletisim ile Psikolojik Iyi Olus dlgepi ve alt boyutlar: arasi negatif yonlii
ve anlamli bir iligki tespit edilmistir. Son olarak Dijital Oyun Bagimlilig1 ile Psikolojik lyi
Olus aras1 negatif yonlii anlamli bir iligki tespit edilmistir.

Anahtar Sézciikler: Psikolojik Iyi Olus, Dijital Oyun Bagimhiligi, Miilteci, Bagimlilik,
Giinliik Telefon Kullanim siiresi
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COMPARISON OF DIGITAL GAME ADDICTION AND
PSYCHOLOGICAL WELL-BEING LEVELS OF ADOLESCENT
REFUGEE INDIVIDUALS ACCORDING TO SOME VARIABLES

ABSTRACT

This quantitative study investigated the relationship between video game addiction
and psychological well-being in adolescent refugees. The main variables were measured
using three different scales: the Personal Information Form, the Digital Game Addiction
Scale, and the Psychological Well-Being Scale. A sample of 313 participants was reached
using a convenience sampling method. The population of the study consists of adolescent
refugees living in the province of Sanlwirfa, while the sample consists of adolescent
refugees aged 10-21. The data obtained within the scope of the research were analyzed
using the SPSS 21.0 statistical package program. Hypothesis tests were applied according
to normal distribution among the scales and demographic variables, and a correlation

analysis was conducted between the Digital Game Addiction Scale and the Psychological
Well-Being Scale.

According to the results of the research, no significant relationship was found
between digital game addiction and gender, while a significant relationship was found
between age, education level, socio-economic status, and daily phone usage time. On the
other hand, a significant relationship was found between psychological well-being and
gender, age, education level, socio-economic status, and daily phone usage time.
According to the correlation analysis between the scales, a negative and significant
relationship was found between Virtual Tolerance and the Psychological Well-Being Scale
and its sub-dimensions. A negative and significant relationship was also found between
Virtual Communication and the Psychological Well-Being Scale and its sub-dimensions.
Finally, a negative and significant relationship was found between Digital Game Addiction

and Psychological Well-Being.

Keywords: Psychological Well-Being, Digital Game Addiction, Refugees,
Addiction, Daily Phone Usage Time
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GIRIS

Geligen bilgi ve iletisim teknolojisi, giinlik yasami degistirmistir. Internetin ve
sanal ortamin yasamdaki énem artmistir. Daha 6nce sokak ve parklarla geleneksel oyunlar
oynayan ¢ocuklar, giiniimiizde medya ortamlarinda bilgisayarda oynamayi tercih
etmektedirler (Horzum, Ayas ve Balta, 2008; Gentile, 2009; Yigit, 2017; Biilbiil, Tung ve
Aydil, 2018; Goldag, 2018). Bu medya oyunlarm tercihlerin sonucu olarak diinyada dijital
oyun bagimlis1 olan bireylerin sayisi her gegen giin artmaktadir. Cok Snemli sorunlar
arasinda yer alan dijital oyunlar gocuklar igin tehlike olarak goriiliirken artik orta yas ve
lizerindeki insanlar igin de tehlike olusturmaktadir. Cocuklar telefon kullanarak, giinliik e-
postalara goz atarak ve sosyal medya araciligiyla paylasimda bulunarak yasamini
siirdiirmektedirler (Eryilmaz ve Cukurluéz 2018, s. 890). Griffiths (1995). Saatlerce dijital
oyun oynamak bagimliya yol acabilmektedir (Griffths, 1995).

Amerikan Psikoloji  Birligi (2013) tarafindan yaymnlanan dijital oyun
bagimliliklarinin dokuz maddelik kriteri bulunmaktadir. Bu kriterler:

1.0yun digindayken bile biligin oyunla meggul olmasi ya da oyunu diisiinmesi

2.Giinliikk yagamda dijital oyun oynamaya daha fazla gereksinim duymasi, internet

ortamina girmek istemesi.
3.Sinirlilik, endiseler ve iiziintii gibi yoksunluk belirtileri.
4.0yunu durdurma veya kisitlamanin olmamasi.
5.Internet oyunlarimi hobi ve eglenceye tercih etme.
6.Bilinen zararlarina ragmen agir1 kullanmaya devam etme.

7.Bagkalarina oyun oynama siiresi ile ilgili dogru bilgi vermemek, yaniltict bilgi
verme.

8.Sorunlardan kaginma ya da negatif his halinden siyrilmak igin oyun oynamak.
9.1s, egitim veya kariyerle ilgili olanaklarmn yitikligi.

Diinya Saglik Orgiitii'ne (2018) gore, ayrintih teshis etmek icin en az 12 ayhk bir
gozlem siiresi yeterlidir. Toplanan veriler yeterliyse bu stire kisaltilabilir. Avrupa tilkeleri
¢aligmalari sonucu ile yapilan uygulamalarda dijital oyunlar ve genclerin zihinsel

varoluglarina olumlu katkr yapmaktadir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016).



Ozellikle hiperaktivite ve dikkat eksikligi olan gocuklarda goreve odaklanma,
dikkatli olma, verilen komutlara uyum saglama ve koordinasyonlu el becerileri gelistikleri
goriilmigtiir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016; Yalgin ve Bertiz, 2019).Dijital oyunlar
¢ocuklarin belleklerinin gelismesine, olaylan uygun sekilde siralamasina, cizimine ve
sorunu ¢bzmesine katkida bulunmaktadir. Ayrica ¢alisma sonucu bu uygulamalar stresli
gocuklarin sakinlesmesini saglamustir (Tarhan ve Nurmedov, 2011;Mustafaoglu ve Yasaci,
2018). Dijital oyunlarin denetimsiz kullanimi, biligsel, psikolojik ve sosyal alanlarint
olumsuz etkilemekte ve oyun oynamalarinin azalmasina neden olmaktadir. Dijjital oyunlar
biligsel alan olarak; bireylerde agir1 diigiinme, tepki vermede zorluk (Zhou, Yuan ve Yao,

2012), dikkat eksikligi (Gentile, 2009), ayni yanitlarin tekrari, hiperaktivite ve sinirlilik

sorunu goriilebilmektedir.

Oyun yiikiiniin psikolojik etkileri iizerine yapilan arastirmalar bireylerde medya
yasantisiyla daha fazla zaman gegirdikleri igin geleneksel yasamdaki iletisimden kaginarak
yalnizligt tercih etmektedir. Bununla birlikte bireylerin yalnizlik, diisiik yagam doyumu,
yitksek sosyal kaygi, diigiik Szgiiven, yiiksek kaygi, baski riski tasidiklar1 ve saldirgan
davraniglar sergiledikleri goriilmektedir. Dijital oyun bagmmlisi olan kisilerin akademik
bagarilari da diistiigli gozlenmektedir. Dijital oyun oynayan bireylerde uyum sorunlari
goriilmektedir. Bu konuda yapilan birgok dijital oyun kullanimi olan bireylerin sosyal
davraniglarinda yasadiklari sorunlar gozlemlenmektedir. Bu bireylerde diismanhk
duygular ve siddet kullanimi vardir (Fischer, Kastenmiiller ve Greitemeyer, 2010; Aksel,
2018; Dursun ve Eraslan-Capan, 2018). Dijital oyunlari fazla oynamak, kisisel
sosyallesmeyi olumsuz etkilemekte ve onu yalnizhiga itmektedir. Bireyin toplumdan
uzaklagmasina neden olmaktadir. Dijital oyun oynama siiresi iletisimi olumsuz etkilemekte
girisimeilik ve cesaret gibi kisilik ozelliklerini azaltmaktadir. Gergek arkadas edinmek

yerine oyun oynamay: ve yalniz bagina yasamay tercih edebilmektedir (Yiicel ve Giirsoy,
2013).

Bireyin yasaminin her déneminde goriilebilen yalnizlik, kaygt diizeyinin artmasi,
¢evresine karsi ofke, Uziintli ve diger insanlardan farkli olma ve ihtiyactm
kargilayamamaktadir (Esen, 2010). Arastirmalar, insanlarin hayatlarmin her déneminde,
ozellikle ergenlik déneminde yasayabilecekleri yalmizligin, bireysel veya toplumsal

sorunlar, alkolizm, intihar, psikolojik sorunlar, diisiik benlik saygisi, obezite, depresyon ile



iliskili oldugunu gdstermistir. Cevresiyle saglikli iligkiler kuramayan bireyler yalnizliga

siiriiklenmekte ve medya ortaminda gegirilen siire artmaktadir.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, ergen millteci bireylerin dijital oyun bagmlihg ile

psikolojik iyi olus arasindaki iliskisini incelemektir,

Alt Problemler

Bu aragtirmanin amaci, dijital oyun bagimliligi ile psikolojik iyi olus arasindaki

iligkinin incelenmesidir. Aragtirma alt problemleri sunlardir;

1.

Ergen miilteci bireylerin cinsiyete gore dijital oyun bagimlilig1 ile psikolojik
iyi olug diizeylerin arasinda anlamli farklilik var midir?

Ergen miilteci bireylerin 10-13 yaslarma gore dijital oyun bagimlilig: ile
psikolojik iyi olug diizeyleri arasinda anlaml: farkiilik var midir?

Ergen miilteci bireylerin 14-17 yaslarina gore dijital oyun bagimlilig: ile
psikolojik iyi olus diizeyleri arasinda anlaml: farklilik var midir?

Ergen milteci bireylerin 18-21 yaslarina gére dijital oyun bagimhilig: ile
psikolojik iyi olug diizeyleri arasinda anlamli farklilik var midir?

Ergen miilteci bireylerin egitime gore dijital oyun bagimlilig1 ile psikolojik
iyi olus diizeyleri arasinda anlaml farklilik var midir?

Ergen milteci bireylerin sosyo ekonomik diizeylerine gore dijital oyun
bagimlihgi ile arasinda anlamli farklilik var midir?

Ergen miilteci bireylerin giinliik telefon kullanim siiresine gbre dijital oyun
bagimlihig ile arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Ergen miilteci bireylerin dijital oyun bagimliligi, psikolojik iyi olus
diizeyleri arasinda anlamlt farklilik var midir?

Ergen miilteci bireylerin psikolojik iyi olus diizeyleri, dijital oyun

bagimlilif1 ditzeyleri arasinda anlamh farklilik var midir?

Arastirmanin Onemi

Ulkemize gelen miilteci bireylerin savas, go¢ ve akran zorbalig1 gibi bir¢ok

olumsuzluk yasantilart vardir. Bunlar saatlerce dijital oyun oynamaktadirlar. Ergen

millteciler Tiirkge ile iletisim kurmada sorun yagamaktadirlar. Ergen miilteci bireyler;



akran zorbaligi, beslenme, barinma, saglik, 6rgiin egitim gérme sorunlarini yagadiklarini
belirtmiglerdir. Bu bireyler Tiirkge bilmediklerini, akran zorbaliy1 yasadiklari, normal

glinlitk yagamdan uzaklastiklarint bu nedenlerden dijital oyunlarla fazla oynadiklarint
sOylemiglerdir.

Ergen miilteci bireylerinin sayis1 hakkinda bilgi edinmek igin Tiirkiye Istatistik
Kurumuyla iletisime gegilmistir. Su veriler elde edilmistir:

Suriye miilteci sayis1 2022 yilinda 99 bin 360,

Suriyeli mitlteci sayis1 2023 yilinda 79 bin 952 bireydir.

Suriyeli miilteci sayis1 2022, 2023 yillarinda toplam 179 bin 312’ dir.

Goriisme yapilan ve olgek uygulanan miilteci ergen sayisi kiz 145, erkek 168
toplam 313 bireydir.

Dijital oyun bagimlilif1 bireylerin psikolojik iyi oluglarmi dogrudan dogruya
olumsuz etkilemelerinin yani sira ailelerini de olumsuz etkiledikleri diisiiniilmektedir.

Bu olumsuz etkilesimin i¢inde bulunduklari toplumu da etkileyecegi, bu
olumsuzlugun gittikge yayginlasacagi varsayilmaktadir.

Tiirkge alanyazinda dijital oyun bagimhhigi ve psikolojik iyi olus iizerine galisma
bulunamamustir ancak benzer ¢alismalar bulunmaktadir.

Dijital oyun bagimlihigt ile psikolojik iyi olug diizeylerin miilteci ergen bireylerle
iligkinin aragtinlmas: literatiirdeki eksigi doldurmak ve onerilere uymak bundan sonraki

¢aligmalara katki saglayacaktir. Elde edilen veriler ile dijital oyun bagimlihg ve psikolojik

iyi olusa etkisinin 6nemi ile bireylere destek olmak amaglanmistir.

Saviltilar
e Aragtirmaya katilanlarin, galigmaya 6zen gosterdigi ve anket formunda
sorulan sorulari igtenlikle ve dogru cevaplar verdigi varsayilmistir.
Sinirhhklar

* Arastrma Sanlurfa sinirlart igerisinde yagayan 10-21 yas arasi miilteci

ergenlerle ve Sanlwrfa ili sinirlidir.



 Miilteci ergen bireylerde dijital oyun bagimlilig: diizeylerine iliskin verileri,
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgeginin sigtiigii 6zelliklerle sinirhidir.

» Miilteci ergen bireylerde psikolojik iyi olus diizeylerine iliskin verileri,
Psikolojik Iyi Olug Olgeginin dlgtiigui 5zellikler ile stnurlidir.

¢ Miilteci ergen bireylerin kigisel bilgileri, Kisisel Bilgi Formu ile sinirlidir.

* Aragtirma problemi igin ergen miiltecilerden bilgi alinmakla yetinilmistir

Tanimlar

Sanal sozciigii birgok durumda yerinde kullaniimadigr dissiiniilmektedir. Bunun

yerine medya sozciigii kabul edilmektedir.

Psikolojik lyi Olug: Psikolojik iyi olus, bireyin genel olarak yagsamindan memnun
olma, pozitif duygusal durum, kigisel gelisim, 6zsaygy, sosyal iliskilerin tatmini ve anlamli

bir yagam amacina sahip olma dgelerini igermektedir (Ryff ve Keyes, 1995).

Bagimhilik: Bagimhlik, bir maddeye, davranisa veya aktiviteye karsi duyulan giiglii
ve zorlayici bir arzunun, kontrolsiiz kullanimin ve bunun sonucunda olumsuz sonuglarin
ortaya ¢ikmast durumudur. Bagimlilik, fiziksel, psikolojik veya davramigsal olarak

bagimhilik yapan bir maddeye veya aktiviteye karsi bagimlilik gelistirme egilimini ifade
eder (Ogel, 2018; Yesilay Yayinlari, 2018).

Sanal Tolerans(Medya Tolerans): Medya tolerans, bireyin dijital veya sanal
ortamda gegirdigi siirenin artmasiyla birlikte o ortama karsi duyulan bagimliligin
artmasidir. Bu durumda, bireyin ayn1 seviyede uyariciyr elde etmek icin daha fazla zaman

veya ¢aba harcamasi gerekebilir (Sagar, 2019).

Sanal Iletisim(Medya Iletisim): Medya iletisim, dijital teknolojiler ve internet
aractlifyla gergeklestirilen iletisim siirecidir. Medya iletisim, e-posta, sosyal medya, anlik
mesajlasma uygulamalari, video konferans gibi gesitli platformlar ve araglar kullanilarak
gergeklestirilebilir. Bireyler, medya iletisim araglarini kullanarak birbirleriyle iletisim

kurabilir, bilgi paylasabilir ve etkilesimde bulunabilir (Kirik, 2017).

Oyun Bagimhligr: Oyun bagimhlig, bilgisayar, konsol veya mobil oyunlar gibi

oyunlara karsi agirt bir ilgi ve kontrolsiiz oynama davranigini ifade eder. Oyun bagimliligy,



bireyin normal yasam faaliyetlerini ihmal etmesine, sosyal iliskilerde sorun yasamasina ve

psikolojik sikintilar yasamasina neden olabilir (Tezer ve Balci, 2024).

Miilteci: Mitteci, iilkesinden kagarak bagka bir tilkeye sigman ve bu iilkede koruma
ve yardim arayan kisidir. Miilteciler genellikle gatisma, savas, zuliim veya dogal afetler
gibi nedenlerle evlerini terk etmek zorunda kalan insanlardir. Miilteciler, zorlu yasam
kogullariyla kars: karsiya kalabilir ve yerlesiklik siirecine uyum saglama gabasi icerisinde

olabilirler (YUKK, 2013, 5.28615).

Giinliik Telefon Kullammy: Ginlik telefon kullanimi, bir bireyin her giin cep
telefonunu kullanma siiresini ifade eder. Bu, telefonla yapilan aramalar, mesajlagsma, sosyal
medya kullamimi, oyun oynama, web tarama ve diger telefon tabanl: aktiviteleri igerebilir.
Giinlitk telefon kullanimi, bireyin teknolojiyle etkilesim diizeyini ve dijital bagimlilik

potansiyelini yansitabilir (Isik ve Kaptangil, 2018).



BIRINCI BOLUM
1. KAVRAMSAL VE KURAMSAL CERCEVE,

1.1. Ergenlik

Ergenlik igin bir yag sinir1 getirmek i¢in girigimlerde bulunulmustur, ancak zamani
kesin bir yagla ayirmak ¢ok zordur. Bu dénemde bazi 6zgiil 6zellikler vardir. Anemi, gocuk
dénemi diyabeti, guatr, kemik tiimorlerinden bazilari ve ortopedik olarak ortaya gikan
sorunlar hayatin diger dénemlerine gore daha siklikla goriilmektedir. Ergenlik, fiziksel ve
duygusal siireglerin cinsel ve psikososyal olgunlagma ile basladig, bireylerin bagimsizlik

ve sosyal iglevsellik kazandig1 ve duygusal dalgalanmalar yasadig: bir dSnemdir.

Ergenler, gelecek on yilin zorluklarini ¢ok az yardimla asarken, enerjilerini olumlu,
iiretken alanlara yonlendirebilmektedir. Ergenlerin sorunlarmni ihmal etmesi bu yillarda ve
gelecek yillarda sorunlara neden olabilmektedir. Ama ayni zamanda yenilige, degisime ve
gelisime en agik olan bu yas grubu anlagildigi hissederse bireyler olumlu gizil giiclerini
ortaya ¢ikarabilirler. Ergenler gocuklugun ve yetigkinligin bazi 6zelliklerini gosterebilirler.
Ergenlerin birgok konuda ilk deneyimlerini saglikli sekilde yasamalari, zararli
davraniglarda bulunmamalari ve olumlu sosyal iligkiler kurarak psikososyal gelisimlerini

stirdiirebilmeleri igin yardima gereksinimleri vardir.
1.1.1. Ergenlikte Gelisim Evreleri

Yasanmasi gereken dogal bir siireg olan puberte(ergenlik), genellikle klinik patoloji
ortaya gikmadan tamamlanabilir. Baz1 durumlarda bireysel faktérlere, aile gelisimine ve
sosyal kosullara bagli olarak ciddi sorunlar ortaya cikabilmektedir. Olumsuz faktorler
birlestifinde kimlik karmasasi da olugabilmektedir. Bu ¢alkantili giinleri basarih bir
sekilde atlatmak igin ebeveynlere biiyiik sorumluluk diigmektedir. Ebeveynlerin temel
sorumluluklarindan biri ergenlerin onceliklerine ve ihtiyaglarina duyarli olmaktir. Gelisim
siirecinin boyunca fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimin dogal asamalarini bilmek

gerekmektedir (Aybak ve Ipek, 2021). Ergenlik donemleri asagida tabloda verilmistir.



Tablo 1. Ergenlik dénemleri

Dénem . Cinsiyet Yas Aralif
o } | Kz 11-13 (12-14) Yas
Blug (Erinlik) ya da On Ergenlik
| Erkek 13-15 Yas
Kiz 14-16 Yas
Orta Ergenlik L
| Erkek 15-17 Yag
| Kiz
Geg Ergenlik -Ergenligin Sonu | __ 16/17-19/21 Yas

| Erkek
|

Erken Ergenlik, (12-15 Yas) endokrin sistemin aktif hale gelip dalgalandigi
donemde baglamaktadir. Bu degisimin yani sira fiziksel ve zihinsel degisimler de
hizlanmaktadir. Hormonal degigiklikler ayrica beyni dogrudan etkileyerek duygularda,
davraniglarda ve biligsel iglevlerde biiyiik degisiklikler baslatmaktadir. Ergenler
ebeveynleriyle daha fazla gatisir, otoriteye karsi daha fazla isyan eder ve smirlarini
zorlarlar, kimlik ve aidiyet sorunlart &n plana g¢ikmaya bagslar. Zaman algisinda bir
degisiklikler olusur. Kendini sikismis hissedebilir ve zaman zaman beklenmedik ve
gocukga davramiglar sergileyebilir. Ailesinden gok arkadaslariyla vakit gecirmeyi tercih
etmektedir. Bu arkadas gevrelerinde gengler birbirlerine oldukga odaklanmis geri
bildirimler verebilmektedir.

' Ergenler odalarinda yalniz kalmay1 ve ev ortaminda miizik dinlemeyi tercih ederler.
Cinsel fanteziler kurarlar bununla ilgili rityalar goriirler. Ergenligin sonlarina dogru cinsel
diirtitler ¢ok gii¢l hale gelir. Tehlikeli arayislara olan ilgileri artar. Sigara igmeyi veya
uyusturucu kullanmay1 deneyebilirler. Sik sik kizgin ve sinirli goriilebilirler (Basargan ve
Kiimbiil, 2001).

Ergenlik Ortasi, (15 -17 Yas) ergenlerin yavas yavag bu degisime uyum sagladig
dénemdir. Cinsel diirtiilerini ve &fkesini kontrol etmenin yollarini giderek daha fazla
bulmaya baglamiglardir. Bu denctlemede ki gelisim, ergenin kimligini bulmaya ve kendini
ve sinirlarini kegfetmeye yonelik gesitli girisimlerinde ona yardimer olmaktadir. Birgok
konudaki goriisii gogu zaman degisebilmektedir.

Arkadaglart ve rol modelleri ile daha fazla zaman gegirme egilimindedirler. Kiginin

kendi 6znel diinya goriigiinii ve kendi degerlerini olustururlar ve dnceliklerini belirlerler.




Bu konularda ebeveynlerle gatigmalar ¢ok yogun olabilmektedir. Bu ¢atismalarin
temelinde ise bireysellegsme istegi yatmaktadir.

Ge¢ Ergenlik, (17-19 Yas) ergenlerin hormonal olarak degisen bedenlerine ve
beyinlerine uyum sagladiklar1 ve duygusal ve diirtiisel yogunluklarina aligtiklarr zamandir.
Bu d6nem biiyilimenin ve degigimin yavasladig1 bir dénemdir. Diirtiilerini beklemeyi veya
onlari sosyal ve kiiltiirel beklentilere gore uygulamay: &arenirler. Ayni cinsten akranlariyla
cinsel deneyimlerini paylagirlar. Kimlikler ve goriisler i¢sel tutarhilik kazanir. Cinsiyet
kimligi, akademik beklentiler ve yasam amaci daha anlamli hale gelir. Ergenlerin
sinirlarini kesfetmeye baslamalari ve nelerde iyi olup nelerde iyi olmadiklarini fark

etmeleri ergenligin sonunun habercisidir (Kulaksizoghi, 2000).

1.1.1.1. Bedensel Gelisim

Erkeklerde ergenligin ilk belirtisi bilyiimils testislerdir. Yas ortalamasi 12'dir.
Cocuk Endokrinoloji Klinigi'nde "orsidometre" adi verilen aletle Slgiilen testis hacmi 4
ml'ye ulagtiginda testosteron salgilanmaya baslar ve puberte (ergenlik) kabul edilmektedir.
Genital bdlgede titylenme testis bilyiitme igleminden sonraki 6 ay icinde ortaya ¢ikabilir
veya ayni zamanda baglayabilir. Kasik killar1 tek bagina ergenligin basladigini gdstermez.
Erkeklerin ergenlige erismesi igin testislerinin bilyiimesi gerekmektedir. Testis bilyiimesi
3-5 yil siirmektedir. Koltuk alt1 killar, genital killarin gikmasindan yaklagik iki yil sonra
baglamaktadir. Yiiz killar1 daha da yavag uzamaktadir. Penis bityiimesi ergenligin ortasinda
zirveye ulagir. Erkek sperm tiretimi 12 ile 15 yaglar1 arasinda baslamaktadir.

Ergenlik déneminde prostat ve bosaltim kanallar1 gibi erkek ig genital organlarinda
7 kata varan artiy goriilmektedir. Ergenlik déneminde erkeklerde meme bilyiime
jinekomasti olarak adlandirilir. Erkeklik hormonu testosteron ile alakalidir (Oral, 2012).
Kizlarda farklilasma artan yag dokusu seklinde gerceklesmektedir.

Ergenligin sonunda, kadinlar erkeklerden iki kat daha fazla yag dokusuna sahiptir.
Ostrojen hormonuyla alakalidir. Kiz ¢ocuklarinda yag dokusundaki artig ilk adet gérmeden
kisa bir siire 6nce baglamakta ve daha sonra giderek hizlanmaktadir. Ergenligin bir diger
onemli olay1 da boy uzamasidir. Ergenlik ¢aginda kizlarin boyu 20-25 cm, erkeklerinki ise
25-30 cm uzamaktadir. Ergenlik doneminde sadece geceleri salgilanan bir hormon olan
testosteron, ergenliin ortasindan itibaren sadece gece degil giindiiz de salgilanmaya
baglamaktadir. Kandaki seviyeleri yiikselen testosteron hormonunun etkisi, ses tellerinin

kalinlasmasina ve cildin daha fazla yaglanmasina neden olmaktadir.



Kizlar ergenlige erkeklerden iki yil 6nce girmektedirler. Yas ortalamasmin 10-11
oldugu sdylenmektedir. Ebeveynler ergenligin ilk adet donemi ile bagladigini diisiinme
egilimindedir. Ergenligin baglangici, bir kizin gogiislerinin tomurcuklanmasi ve
bitylimesinin baglangicidir. Gogiisler ergenlige kadar biiyiimeye devam etmektedir. Genital
killanma, meme gelisiminden 6 ay sonra baslayabilse de, genellikle meme gelisimi ile
birlikte gorillmektedir. Koltuk alti killari genellikle meme gelisimi basladiktan 1-2 yil
sonra ortaya ¢ikar ve ortalama yas 12-13'tlir. Bazi gocuklarda daha erken yaglarda
baglayabilmektedir (Akgiin,1992; Kog ve Yiiksel,).

Hormonal degisimlere dair sekil asagida verilmistir.

*Hipotalamus androjen ve dstrojen seviyelerini kontrol eder

Hipotalamus

LH ve FSH
hormonlan hipofiz be
zink uyarr

Hipofiz Bezi
| | LH ve FSH

hormonlarn egey
organlarint uyanr

Erkaklerde testis kadmiarda
yumurtalkiar

| Esey Organlar

\d

. Androjen

Sekil 1. Hormonal Degisimler

1.1.1.2. Kisilik Geligimi

Ergenlik, ¢ocukluk ve yetiskinlik arasindaki bir gelisim asamasidir. Bu dénemde
toplumsal, biligsel ve biyolojik degisimlerin yaganmakta oldugu siireglerdir. Birgok

aragtirmact, ergenligin insan yagaminda kritik bir dsnem oldugu konusunda hemfikirdir.
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Geligimsel gorevleri zamaninda bagsariyla tamamlayan ergenler, siirecin yarattig

kaygiyr kontrol edebilmekte ve sosyal yasamlarinda daha az aksama oldugunu

gostermektedir (Kog, 2004).

Ergenlikte benlik tam olarak gelismemistir ve sinirlari belirsizdir, Ergenler bu
donemde siklikla kendilerini kimlik arayigi iginde bulmaktadirlar (Balkaya, 2005).
Ergenligin en 6nemli gelisimsel zorlugu kimlik olusumudur. Ergenligin saglikli bir sekilde
sonuglanmasi, ergen kimliginin kazanilmasina olumlu katki saglamaktadir. Kisisel kimlik
edinimi yasamin erken donemlerinde baglar ve genglik depresyonunun iistesinden basariyla
gelen bireyler artik kolayca yetiskin kimliklerine gecebilirler, kimlik karmasas: veya ters

kimlik yasayabilirler (Erikson, 1968).

Ergenler igin bir baska gelisimsel zorluk biligsel gelisimdir. Biligsel gelisim,
ergenlerin kendileri, akranlari, arkadaglar1 ve sosyal, ahlaki ve politik degerleri hakkinda
diigiindiikleri sistemleri etkilemektedir. Bu diigiince sistemi, bireyler sosyal yasamlari
hakkinda bilgi edinip organize ettiklerinde ortaya ¢ikmaktadir. Sema kavrami, diisiince
sistemleri galismalarinda temel bir kavram olarak kullanilmaktadir. Yeni bir durumla

karsilasildiginda, bireyin biligsel semasi ya durumu filtreler ve kodlar ya da mevcut bilissel

yapilarla biitiinlestirir (Balkaya, 2005).

Bagsar1 dlgiitleri durumdan duruma ve kisiden kisiye degismektedir. Bagari, bireyin
belirli bir amaca ulagirken sergiledigi performanstan olumlu sonuglar elde etmesi olarak

tanimlanabilmektedir. Bu onlarin yasamlarint stirdiirmelerini ve ¢evreleriyle uyum iginde

olmalarini saglamaktadir (Kalafat ve Dilmag, 2020).

Ogrenciler, okulun belirledigi davramislari yerine getirirlerse, akademik olarak
bagaril1 kabul edilirler. Hedef yonelimi, basart hedefi teorisine dayanan ve gelisimine
sosyal biligsel bir bakis agis1 dahil eden, bireysel 6grenme ve basarilar1 ayiklamak ve
gelistirmek i¢in yontemleri agiklayan bir kavramdir. Bazilari igin 6grenme birincil
hedefleridir, digerleri i¢in ise yetersiz goriinmekten kaginma becerisini gostermeleri
gerekmektedir. Bu durumlarin birkag nedeni vardir. Bir Ogrencinin hedef ytnelimini
etkileyen nedenler, 8gretmen ve okul tarafindan belirlenen hedeflere baglidir. Ogrenci
rekabetini ve not gecmeyi destekleyen okul modelleri bagari hedefleriyle ilgiliyken,
sorular1 destekleyen ve Ogrenci ilgi ve cabasini 6lgmeyi vurgulayan okul ortamlari

ogrenme ve hedef yonelimi ile ilgilidir (Cikrik¢1 ve Gengdogan, 2015).

Teorik bilgiler dikkate alindiginda genglerin hedeflerinin kimlik gelisim siireci ile

ilgili oldugu soylenebilmektedir. Kimlik gelisimi boyutuna karsilik gelen Marcia'nin
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kimlik statiisti modeli iizerine yapilan bir arastirma, basar: faktorleri dikkate alindiginda
bazi benzerlikler gostermektedir. Egitim sistemimiz, nitelikli bir lise sonrasi kuruma kabul
edilmek isteyen &grencilerin, Yiiksekdgretim Kurumlar1 Sinavi (YKS), Temel Yeterlilik
Smavi (TYT), Alan Yeterlilik Smavi (AYT) ve Kamu Hizmeti Yeterlilik Sinavini
ge¢meniz gerckmektedir. Akademik basariya ek olarak gengler, ergenligin yol actig1
kimlik krizinin uistesinden gelmek igin miicadele ederken, kendi segtikleri kolejleri ve
kariyerleri takip etmelerine olanak tantyan hedefler belirler. Bireylerin hedef yonelimini
benimsemeleri, kimlik krizlerini basariyla yonetmeleri ve hedeflerine ulagsmak igin uygun
ogrenme yaklagimlarini segmeleri beklenmektedir. Bu nedenle, bu ¢alismada ergen kimlik
gelisiminin performans hedeflerine yonelim ile nasil bir iligkisi oldugunu gostermek
faydal olacaktir. Kimlik gelisimi ile basar1 yaklagimlari ve basari-kaginma hedef yonelimi

arasinda negatif dogrusal bir iligki oldugu gézlemlenmistir.

Performans Hedef Yonelimi (Performans Yaklasimi ve Performanstan Kaginma),
bagkalarina yeterlilik gostermeye dayanmaktadir. Amag baskalarinin yetersiz oldugunu
gostermek degil, iyi bir i gikarmasidir. Kimlikler gelistikge bireyler kendi degerleri ve
fikirleri araciligiyla kendilerini ifade ederler. Kendisini ¢evresindekilerle kiyaslamaz. Bu
agiklamalardan hareketle kimlik gelisiminin amag yénelimi ile negatif yénde iliskili olmast
beklenen bir bulgudur. Ergen kimlik gelisimi ile biligsel karmagiklik arasinda negatif
dogrusal bir iligki gdzlemlenmistir. Ergenler kimlikler gelistirdik¢e bilissel karmasiklik
azalr. Problem ¢6zme puanindaki artig, kisinin problem ¢6zme konusunda olumsuz bir

yaklagim benimsedigini gstermektedir (Aral ve Baran, 2011).

Biligsel karmagiklik, ergenler daha hedef odakli hale geldikge azalmaktadir.
Ogrenme Hedef Y(')'nelimvini benimseyen ergenler, birgok sema olusturmadan dogrudan
ogrenme hedeflerine ulagmaya calismalidir. Genglerin gok fazla sema olusturmamasi
olumsuz bir durum olarak goriilmemelidir. Burada agiklanan durumlar, genglerin 6grenme
agamasinda hedeflerine ulasma becerileri ile dogrudan ilgilidir. Biligsel karmagiklik ile
bagari-kaginma hedef yonelimi arasinda pozitif dogrusal bir iliski bulunmustur. Basaridan
kaginan, hedef odakli genglerin bagarilarin: siirekli bagkalariyla karsilastirmalar1 nedeniyle
nedensel yargilara egilimli olabilmektedir (Salk, 1982; Senemoglu, 2005). Akin (2006),
universite 6grencilerinde hedef yonelimi ve iistbiligsel farkindalik diizeyleri iizerine yaptigi
galigmasinda, 6grenme ve bagariya yonelik yaklagimlar, hedef ydnelimleri ve iistbiligsel
farkindalik diizeyleri arasinda pozitif yonde bir iligki oldugu sonucuna varmistir. Bu
nedenle ortaokul Ogrencilerinin biligsel karmagikhklarmin iiniversite Ggrencisi haline

geldikge arttig1 seklinde yorumlanabilmektedir.
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1.1.1.3. Duygusal Gelisim

Duygular, davraniglatimizi motive eden veya sinirlayan, c¢evremizle nasil
etkilesimde bulundugumuzu ve iletigim kurdugumuzu etkileyen durumlardur. Bunlar; 6fke,
seving, iiziintii, korku ve kaygidir. Duygular, diisiinme ve davranigta diizenleyici bir rol
oynamaktadir. Herkes duruma ve o anki ruh haline gore farkli tepkiler vermektedir. Temel
olarak iki tiir duygu vardir: Olumlu ve olumsuz. Iyi yemek, beslenmek ve barinmak gibi
onemli kigisel ihtiyaglari karsiladiklarindan dolayr pozitif hisler uyandirir, ancak ayni
zamanda issizlik, sosyal dislanma, 1smnma ve isinma ekipmani eksikligi gibi olumlu
duygulari da ¢agristirir (Aral ve Baran, 2011).

Ergenler yalnizlik ve yerinden edilmislik duygulan yasamaktadir. Bilissel gelisim
duygusal dalgalanmalar ve duygusal farkindalik saglamaktadir, Duygular, gelecekte kimlik
ve kigisel gelisimde &nemli bir rol oynayacaktir. Biligsel islevler, duygulari tanimaktan
sorumludur (Kalafat ve Dilmag, 2020).

Insanlar bir durumla karsilastiklarinda biligsel degerlendirmelerine gére duygusal
olarak tepki vermektedirler. Benzer durumlardaki deneyim, gevresel faktorler, algisal ve
analitik beceriler rol oynamaktadir. Bu degerlendirme 6miir boyu devam eden bir siiregtir
ve zaman iginde olgunluk ve deneyim ayni duruma kars1 farkli duygusal tepkiler ortaya
gikarabilmektedir (Erikson, 1968; Kalafat ve Dilmag, 2020).

Temel duygular tiim insanlarda ortaktir, ancak duygularin ifadesi kiiltiirler arasinda
farklilik gostermektedir. Ornegin; erkeklerin iiziicii ve dramatik durumlarda aglamamalari,
kadinlarin giilmemeleri ve neselerini gillerek gostermemeleri dogu toplumlarinin
dogasinda olan 6grenilmis ve bastirilmis duygusal ifadelerdir. Duygularimizin tetikledigi
igsel duygular1 tamamen bastiramazsiniz. Kisith yiiz ifadeleri ile bir kisinin ses tonu,
duygusal tepkileri ve gergek duygulari ortaya gikarabilmektedir (Morsiinbiil ve Ugar,
2017).

Ergenlik dénemindeki hormonal degisiklikler, siddetli ruh hali. degisimlerine neden
olmaktadir. Hizli hormonal degisikliklere ek olarak, bilissel ve psikososyal degisiklikler de
duygusal tepkileri artirir. ilkokuldan ortaokula gegisle birlikte okuldaki degi§imlér,
arkadaghklar ve artan sorumluluklar bu degisimlerin baginda gelmektedir. Popiiler
olmama, terk edilme, cinsel deneyim arzusu ve ebeveyn cinsel baskisi bu siireci son derece
sancilt hale getirir. Ergenler, duygusal gelisim sirasinda kendi duygularini tanima, farkli
duygular arasinda ayrim yapma, duygular uygun sekilde ifade etme, duygusal sikintiy1

azaltma ve yogun duygusal baskiya karsi tolerans gelistirme olasiliklar: daha yiiksektir,
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Bebegin acisina ve ihtiyaglarina duyarli olan anne, uygun tepkiler verdiginde giivenli
baglanma olusmaktadir. Sikica baglanan bir bebek, annesini bagkalarina tercih etmekte,
ancak annesinden kisa siireli ayrilma ya da hayati kesfetmek icin annesinden bir siire
uzaklagma gibi bir sorunu yoktur. Giivenli baglanma, ergenlerin ebeveynlerinin sinirli
kontrolii altinda yollarim bulmalarini da kolaylagtirir. Cesaretsizlik gibi patolojik
durumlarin yasanmasi kaginilmazdir (Dingel, 2006).

Ergenlik déneminde duygusal geligim siirecinin tamamlanmasi, duygusal kontrolii
ve gbzetimi saglar, duygusal dalgalanmalart durdurur, kendi duygularim
bagkalariminkinden ayirt eder, yogun ve olumsuz duygulan ayirt etmektedir. Bas etme
becerileri, dogru yonit isaret ederek kazanimaktadir. Gergek hayat ile duygularin
ortiismediginin farkina varmak, duygularin kaynagini ve anlamim tanimak ve islevleri
hakkinda felsefi bilgi edinmek ve kisilerarasi iliskilerde duygulari paylasmay: dgrenmek

gerekmektedir (Kulaksizoglu, 2000; Kalafat ve Dilmag, 2020).

1.1.1.4. Sosyal Gelisim

Genglerin toplumda sayg: ve statii kazanmalar1 gerekir. Bir bakima ergenlik ayni
zamanda sosyal geligim ve uyum yilidir. Bu uyum, ergenlik déneminde yasanan cesitli
deneyimlerle gelismektedir. Bu asamada bireyler, olusturduklari toplumsal cinsiyet grubu.
iginde faaliyetlerini diizenlemeye ¢alismaktadirlar. Sevgi ve giiven ortaminda yetisen
¢ocuklar, basarih olmak icin ihtiyag duyduklari ortama erken yaslarda kavusurlar. Bu
nedenle, ebeveynleri ilk kez tanimak, onlarin ilgi ve yeteneklerini bilmek, bagimsizlik icin
firsatlar saglamak ve ebeveynlerin sorularini dostga bir diyalog iginde ele almak, ergenligi

basarili bir sekilde atlatmanin faktorleridir (Avei, 2006).

Ergenler ve gengler kisilik 6zellikleri konusunda gok hassastirlar. Bu nedenle
haklarinda asagidaki durumlarin yapilmasi asla dogru degildir. Zarar verici elestiri, alay,
tehdit, baskalarinin 6niinde asagilama, bagkalariyla kiyaslama ve hakaret gibi. Genglerin
daha az kurali olmali ve hatalarini abartmamalidir. En ufak bir olumsuz davranis1 bile

sanki ciddi bir sug¢ islemigsiniz gibi kabul etmekten kaginmalisiniz (Candan ve Yalgin,
2018).

1.2. internet

En basit hali ile internet, bilgisayar aglarinin TCP/IP adi verilen bir iletim kontrol

protokolii kullanilarak birbirine baglanmasina izin veren bir elektronik iletisim ag1 olarak
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karakterize edilmektedir. Internetin Tiirkge anlami genel bir ag olarak verilmigtir.
Ingilizce’de, birbirine bagli bir dizi ag olarak tanimlanir. Bu nedenle, ingilizce "birbirine
bagli ag"dan gelir. Internct sayesinde diinyanmn her yerinden bilgiye ulagabiliyoruz.
Internet, bir sekilde birbirine bagl telefon hatlariyla ayni prensipte ¢aligmaktadir (Goneng,

2012).

Diinyanin birgok yerinde internet hala mevcut telefon hatlar {izerinden
¢aligmaktadir. Sabit hatli telefonlar, iilkeler arasinda baglanan fiber optik kablolar ve uydu
altyapisi ile baglanti gergeklestirilebilmektedir. Bu hatlar sayesinde tiim iilkeler internete
baglanmakta ve haberlesme saglanmaktadir. Internet sayesinde bilgiye her an, her yerden
kolayca ulasabilmekteyiz. Teknolojik imkanlarin gelismesi sayesinde internete baglanti
kablosuz aglar iizerinden saglanmaktadir. Wi-Fi veya kablosuz internete baglanmak

(WLAN), yonlendirici ad1 verilen bir yonlendirici ile galiymaktadir (MEB, 201 1).

Sekil 2. WLAN (Kablosuz Yerel Alan Ag1)

Kablo aglarina baglantilar yonlendiriciler tizerinde yapilmaktadir. internet aglari,
yeralt1 fiber optik kablolari veya elektrik direklerine bagl geleneksel kablolar tarafindan
desteklenmektedir. Internet sunucusu adi verilen bir sunucu ve istemci adi verilen bir
istemciden olusmaktadir. Sunucular diger makinelere hizmet saglar ve dogrudan internete

bagli olarak galigmaktadir. Posta sunucusu, dosya sunucusu, web sunucusu vb.
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Hepsi sabit internet protokoliine veya statik IP adreslerine sahip bircok sunucu tiirii

vardir. Bilgisayarlar arasindaki baglantilar IP adresleri kullanilarak yapilmaktadir
(Colkesen ve Orencik, 2003).

Ev bilgisayarlar1 Internet'e dogrudan degil, bir internet servis saglayicisi
araciligiyla baglanir. Bu nedenle ev bilgisayarlarina client adi verilir. Servis saglayiciniz
tarafindan saglanan internet servisini kullandiginizda, bilgisayarmniz sunucunun IP adresine
baglanir. Bu sekilde kullanicilar internete erisebilir. 1950" lerde bilgi islem kavramlarinin
geligtirilmesi, cihazlar arasinda veri aktarimina yol act1. Dijital ag paketinin tasarimi ABD,
Fransa ve Ingiltere'deki laboratuarlar da geligtirilmistir. Yiiksek hizli baglantilarin
kesfedilmesiyle internetin tarihi bagka bir boyuta kaydidir. iki cihaz arasinda dosya
paylagimi artik daha kolaylagmigtir. Ancak bu durumda iki nokta arasindaki veri akisini

saglayan fiziksel ag, sorunun ilk agamalarinda bir gekilde zarar gorebilir (Altinbagak ve

Karaca, 2009).

17.172.224 4%

| 8 bits I I 8 bits I l 8 bits ' I 8 bits '
(1 byte) {1 byte) (1 byte) {1 byte)
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Sekil 3. IP Adresi Gosterimi

Internet kavrami ilk olarak TCP protokoliinde Vint Cerf ve Bob Kahn tarafindan
ifade edilmistir. World Wide Web Protokolii 1991'de gelistirildi, ancak internetin ev
kullanimi 1998'e kadar uzanmaktadir. Bugiin diinya gapinda 2 milyardan fazla insan
ginliik iglerinin ¢ogunu dijital olarak yapmaktadir. 2000'ler, dijital aglar1 nasil
bagladigimiz ve kullandigimiz konusunda &nemli ilerlemeler gérmektedir. Dijital ortam
yalnizca veri akis1 igin degil, aynt zamanda sohbet, aligveris, video, film gekme ve daha

fazlast gibi gesitli etkinlikler i¢in de kullamlmaktadir. Dijital baglanabilirlik, diinyada
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birgok insan igin hayatin ayrilmaz bir pargasi haline geldi ve tilkemizde ortalama 5 milyon
kisi baglanabilirlikten yararlanilmaktadir. Tiirkiye'de ilk internet baglantisi 12 Nisan 1993
tarihinde kurulmustur (Bashan, 2011).

Daha 6nce sadece TUBITAK ve iiniversiteler internet erisimine sahipken, sadece
ODTU ve Ege Universitesi iizerinden internet erigimi miimkiin iken artik herkes ihtiyact
olan internet servis saglayicisina baglanabilmektedir. Internet baslangigta hem Tiirkiye'de
hem de diinyanin diger yerlerinde bilgi amagl kullaniliyordu. 1995 yilinda diinyadaki
gelismelere paralel olarak Tiirk girisimciler de internetten yararland: ve talep artmugtir.
Ozellikle reklam ve pazarlama i¢in web sitelerini, e-postalar: ve diger hizmetleri kullanici

beklentileri dogrultusunda etkilesimli olarak kullanmaya baslarlar (Isik, 2007).

1.3. Bagimhhk

Bagimlilik birgok faktoriin bir araya gelmesiyle olusan bir tablodur. Insan dogdugu
andan itibaren dis diinyanin etkisini 6grenmeye ve kabullenmeye baglamaktadirlar. Bu
siire¢  boyunca, Kargilagtifiniz durumlardan korunmak igin basa g¢ikma stratejileri
geligtirmelisiniz. Yaganilan gevre, ebeveyn tutumlari ve sosyo-kiiltiirel cevre giiglii bir
sekilde etkilidir. Cocuklara yonelik sagliksiz ebeveyn tutumlari, ailede bagimlilik Sykiisi,
riskli arkadaslik segimleri, basarisiz bir egitim kariyeri ve bagimhiliga yoénelik toplumsal
tutumlar risk olusturabilecek faktorler arasindadir. Bu nedenle, bagimliligin gelisim
siirecini tartigirken, bebeklikten erken gocukluk dénemine kadar olan bireyleri dikkate
almak gerekir. Aile, sosyal ve kiiltiirel 6zellikler dikkate alinarak siirecin degerlendirilmesi
igin biitiincill bir yaklagim benimsenmelidir. "Bagimlilik; kisinin kullandig bir madde,
alkol, nesne veya eylem (davranis) iizerindeki kontroliinii kaybetmesidir. Diinyada birgok
seye bagiml olabilirsiniz, 6rnegin maddeler, alkol, tiitiin, kumar, teknoloji, nesne veya
eylemdir (Erbay vd., 2016).

Tiirkiye'de Bagimlihk Miicadele egitim programlarina gére, bagimhilik viicudunuz
tizerindeki kontroliin kaybidir. Bir kiginin kullandigi bir nesne veya gergeklestirilen bir
eylemdir. Kullamm/davranis sikhigi azaltildiginda veya birakildiginda huzursuzluk,
uykusuzluk ve 6fke gibi yoksunluk belirtileri ortaya ¢ikmaktadir. Bagimlilik yapan
davranig bozuklugu, bagimlilik yapan madde kullanimi olmayan, tekrarlayici, 6diillendirici
davramglar sonucunda gelismektedir. Bu aksakliklar kendilerini gevrimigi ve gevrimdisi

davraniglarda  gosterebilmektedir. Bagimhiliga yol acan faktorlere bakildiginda,

17



bagimliligin nedenini tek bir faktorde saptamak zordur., Bagimliligin birgok nedeni
olabilmektedir (Isik, 2018).

Psikolojik ve biyolojik faktorler bagimlilik siirecini etkiler. Ilk basta, onu merak ve
korku ile kullanmak isteyebilirsiniz. Meraktan hemen higbir sey olmaz fikriyle kullanilir.
Bagimlilik beyindeki norotransmitter dopamini etkilemektedir. Dopamin; diisiince, duygu,
motivasyon, hareket, dikkat ve karar verme gibi birgok temel iglevsel siiregte yer
almaktadir. Kullanim siklhigi, kullanim siiresi ve kullanilan maddenin tiirii kullanilan
maddeye gore degisir ancak dopamin hormonu kullanim siirecinde zarar gérerek beyin
fonksiyon bozukluguna ve bagimhiliga neden olmaktadir. Bagimhilik bu nedenle beynin bir
hastalif1 olarak goriilebilmektedir. Bagimlihigin hem psikolojik hem de davranigsal
boyutlar1 oldugu géz ardr edilmemelidir. Bu yonler, rnegin alkoliin etkisi altinda veya
alkoliin etkisi gectiginde ortaya ¢ikabilmektedir. Hasta bagimlilik kriterlerine gore
planlanan psikolojik miidahaleler, 6fke kontrolii, aile gériigmeleri, motivasyon ¢aligmalari,

bireysel siirece uygun tedavilerle baga ¢ikma becerileri kullanilacaktir (Karakus vd., 2021).

1.4. Internet Bagimhhg

Internet, okullarda, isyerlerinde ve toplum hayatinda yaygin olarak kullantlan
onemli bir iletisim ve bilgi aracidir. Son yillarda internetin insan yagami iizerindeki etkisi
yogun bir gekilde arastirilmakta olup, internetin bireylere ev, okul ve is hayatlarini
siirdiirmelerinde sagladigi kolayliklarin yani sira bazi olumsuz etkileri de bulunmaktadir.
Internet konusunda bagimliik deyimi, ilk defa Goldberg (1996) tarafindan ortaya
atilmigtir. Klasik bilgelikte bagimlilik terimi genellikle alkol ve eroin gibi kimyasal
kullanimlarla ilgili olarak kullanilir ancak kumar, seks, aligveris ve spor gibi pek ¢ok
davranig bagimliliga yol agar ve bunun miimkiin oldugu bilinmektedir. Internet bagimliligs,
internetin asir1 kullanimini engelleyememe, internetten ayri gegirilen zamanin anlaming
yitirme, agirt sinirlilik ve yoksunluga, is, sosyal ve aile yasamina kars1 saldirganlik hali ile
karakterizedir.

Davranigsal bagimlilik, alkolizm gibi, fiziksel ve psikolojik bagimlilik belirtileriyle
karakterize edilir (zihinsel mesguliyet, duygudurum degiskenligi, hosgorii, geri ¢ekilme,
kisilerarasi ¢atisma, tekrarlanabilirlik). Internet bagimhilig ile ilgili gbzlemler, gelistirilen
tan1 Glgtitlerinin madde bagimlilig: ile benzer 6zelliklere sahip oldugunu géstermistir.

Patolojik diizeyde internet kullanimi bu baglamda siklikla “teknoloji bagimliligi” baghgi
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altinda tartisgtimaktadir. Teknolojik bagimlilik; kimyasal olmayan davranigsal bagimhliklar
alanina aittir ve insan-makine etkilesimine dayanmaktadir (Bozkurt vd., 2016‘).

Teknoloji bagimlilig, televizyon izlemek gibi pasif bagimliliklar veya bilgisayar'v
oyunlar: gibi aktif bagimliliklar seklinde olabilir ve ilgili davraniglar tipik olarak bagimlilik
yapici, uyarici ve pekistirici ozelliklere sahiptir. Internet bagimlilig1 i¢in ilk olarak tan
kriterini belirleyen Young'a gore, internet, kumar oynamaya gok benzer sekilde bagimlihga
neden olabilir ve internet bagimlilari, diirtii kontrol bozukluklarinin ¢esitli semptomlarini
sergiler. Patolojik internet kullanicilarinda davramigsal/diirtii kontrol bozukluklarmin
varlifina ve bu diirtii kontrol bozuklugunun kimyasallarin alimini igermedigi gergegine

dayanarak Young, patolojik kumar oynama igin en ilgili tan1 6l¢iitiiniin patolojik kumar

oynama oldugunu 6ne stirdii (Yengin, 2019).

1.5. Ergenlik ve Internet

Ergenlik, gocukluktan yetigkinliZe gecis, biyolojik, psikolojik ve sosyal bir degisim
ve gelisim dénemi olarak tanimlanabilmektedir (Yavuzer, 1999). Ergenlik, bagi ve sonu
belli bir slireg olmasina karsin, edinilmis kimliklerin sorgulandigi, gelecek hedeflerinin,
kimin ©nemli ve degerli olduunun, kisinin bagkalariyla nasil iligki kurdugunun
belirlendigi bir donem olarak goriilmektedir (Delagrave, 2016). Bu dénemde ergenler
ailelerinden uzakta otonom sinir sistemlerim etkin kullanmakta, kendileri hakkinda karar
vermekte ve duygularini yonetmekte ve siirdiirmekte giiglik gekmektedir (Kelleci, 2008).
Ceyhan'a (2008) gore ergenlerin bu dénemdeki gelisimsel ihtiyaglari, igerdigi igerik ve
ortam nedeniyle interneti kullanmalarina yol agabilmektedir. Internet, genglerin
kimliklerini deneyimlemeleri ve gelisimsel ihtiyaglarini kargilamalar: i¢in bir alan olarak

kullanilmaktadir. Dolayisiyla internet, genglerin gelisimine katki saglayan bir arag
olabilmektedir.

Bununla birlikte, kimlik olusturma siirecinde gergek iliskiler yerine sanal iliskilerin
kullamlmas1 da riskler tasimaktadir. Guan ve Subrahmanyan'a (2009) gére Internet,
gelisimsel gatisma yasayan ve catismayi ¢6zmek i¢in miicadele eden gengler i¢in bir basa
cikma mekanizmasi olabilir. Interneti bir basa ¢ikma mekanizmasi olarak géren ergenlerin
kimlik gelisimleri ve gercek diinyayt 6grenmeleri olumsuz yonde etkilenebilmektedir
(Kelleci, Giiler, Sezer ve Golbagi, 2009). Titika ve digerleri (201) Yedi Avrupa iilkesinde

1-17 yag arast 13,28 ergen {izerinde yapilan bir aragtirmaya gore Avrupali ergenlerde
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internet bagimhihig1 yayginiig1 %1,2, internet bagimliliga riski %1,2,iilkemizde 0,7 olarak
bulunmustur.

TUIK 2022 Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullantm Aragtirmasi raporundan
internet kullanim verileri yas gruplarina gére incelendiginde, gengler interneti 0,7 oraninda
internet kullanildi. Ayrica TUIK'in Evde Bilisim Teknolojileri Kullantm Arastirmasi
(2022) sonuglarina gére 6-15 yas grubu en fazla bilgisayar, internet ve cep telefonu

kullanan yas grubudur. Telefon kullaniminda ise ergenligi temsil eden 11-15 yas grubudur.
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Sekil 4. Hanelerde Internet erigim imkani ve bireylerde Internet kullanimi, 2012-

2022

Taylan ve Isik (2015) tarafindan yapilan bir aragtirmaya goére Tiirkiye'de ergenler
arasinda internet bagimlilig1 yayginhgini aragtiran galismalardan birinde ergenler arasinda
internet bagimliligi yayginhginin %0,1 ve internet bagimhilig:t riskinin %0,1 oldugu
saptanmugtir (Dalbudak ve Evren, 201). Bu sorunun daha ileri boyutlara ulasmasi,
arastirmacilart son yillarda internet bagimliliginin birey iizerindeki etkileri konusunda

calismalar yapmaya yoneltmigtir (Kuss, vd., 2013; Kardefelt Winther, 201; Oner ve
Arslantas, 2018).

1.6. Sosyal Medya Bagimliligi

Sosyal medya kapsayici bir kavramdir. Bu nedenle sosyal medya, facebook, twitter,.
instagram, linkedin gibi sosyal aglarin, bloglarin, mikrobloglarin, mesajlasma

programlarinin, forum sitelerinin, internet sitelerinin, igerik paylagim sitelerinin, bilgi ve
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igerik olugturulabilen platformlarin bir toplamidir. Ozellikle son yillarda sosyal medya
kullaniminin artmasi sosyal medya bagimliligini da beraberinde getirmistir. Sosyal medya
bagimlilig1, sosyal medyay: her yastan insanin eglence ve bos zaman gecirme araci olarak
asir1 kullanmasidir. Bu kavram genel anlami ile kullanma ihtiyacinin 6niine gecememek,
internetsiz olan zamanlarin Snemsizligi, yoksunluk durumunda sinirlilik, saldirganlik ve
mesleki, toplumsal ve aile yasaminda bozulmalar olarak tezahiir etmektedir.

Internet bagimlilig1 olan bireyler, internette cok farkli alanlarda zaman harcarlarken
bagiml olmayan bireyler belirli internet kaynaklarini kullanmaktadir. Bunun yaninda
bireyler sosyal medyalari oyun oynamak, bos vakit degerlendirme, iletisme ve gorsel
aligverisi gibi farkli gesitlerdeki eglence ve sosyal etkinlikleri yapmak i¢in kullanilirlar.
Sosyal medya iizerindeki baski, ¢ok sayida sosyal medya takipgisiyle birlikte geliyor.
Sosyal medya, Ozellikle narsist bilyiime yasayanlar igin tatmin edicidir. Bu kisiler,
potansiyel olarak bagarilarmi genis bir kitleye sergileyebilir ve diger sosyal medya
kullanicilarinin olumlu yorumlar: araciligtyla oldukga goriiniir hale gelebilmektedir.

Benlik saygisi diisiik 6grencilerin yliz yiize etkilegimler yerine sosyal medyayi takip
etmeyi segmelerinin nedeninin reddedilme korkusu oldugu varsayiliyor. Ayrica, insan
gruplarinin anonimligi ve maskelenmesi, ige doniik kisilik ozelliklerine sahip kisilerin
diglanma ve alay konusu olma itibarin1 azaltmakta ve yaygin kullanimlarini arttirmaktadir.
Kendini ifade etmek igin daha giivenli bir yer olarak gérilmektedir. Bir bagka geligki
ornegi de, disadtniiklerin, igedoniiklere gore daha fazla iletisime ihtiyag duyduklar: igin
interneti daha g¢ok etkilesim amaciyla kullanmalaridir. Faraon ve Kaipainen (2014),
Facebook'u daha sik kullanan kigilerin daha diisiik benlik saygisi bildirdiklerini de bildirdi.
Benzer gekilde, diger bazi aragtirmacilar sosyal medya kétitye kullaniminin diigitk benlik
saygist ile iligkili oldugu sonucuna varmiglardir.

Bazi aragtirmacilar, sosyal medya kullaniminin diigiik benlik saygisi ile iligkili
oldugunu da bulmuslardir. Birisi kendisini "sevilmeyen" veya "sosyal becerileri diisiik”
olarak goriiyorsa, ayn: anda gok sayida arkadas ve takipgiyle birlikte diizenleme yapmak
bu tiir 6z degerlendirmeleri degistirmeyecek, ancak sosyal medyay: artiracaktir. Sosyal
medya kullamimi her ikisini de engelleyebilir. Bireyler yasamda olumlu ve olumsuz
deneyimler yagayabilmelidir. Sosyal medya, bireylerin hayatin zorluklartyla basa ¢ikma
mekanizmalarint yikan sanal medya haline gelebilmektedir. Bireylerin, onlar1 sosyal
medyanin kurallarini genisletmeye iten geyin ne oldugunu belirlemelerine ve bunlar ele

almaya gercekgi bir sekilde odaklanmalarina yardimer olmaliyiz.
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1.7. Dijital Oyun Bagimhligx

Diinden bugiine teknolojik gelismeler hayatimizin birgok alaninda fark yaratti.
Internetin  gelismesi ve dijitallesmesi, aliskanliklarimizi ve yasam tarzlarimizi
degistirmigtir. Bilgi ve iletisimin hem erigsiminde hem de paylagiminda hizli degigimler
yasanmustir. Bilgiyi insanlara sunan ve kullanicilar pasif tutan Web 1.0 ile baglayan
dijitallesme, kullanicilarin geri bildirimde bulunmalarini ve dijital icerik olusturmalarini
saflayan Web 2.0 ile devam etmistir. Web 3.0 teknolojileri artik makinelerin verileri
anlamasini ve yorumlamasmn saglamak igin kullanilmaya baslanmustir (Alptekin, 2020).
Tiim bu gelimeler, gegmisi gok eskilere dayanan oyunu doniistiirmiistiir. Saklambag, g6z
bagi, futbol, zar, kagit, ip atlama ve daha fazlasidir. Geleneksel sokak oyunlari ekranlara
sayisallagtirilarak butonlarla oynanmaya baslanmistir. Cocuklugumuzdan bu yana pek gok
yonden gelisimimize katki saglayan oyunlar, sadece giiniimiizde degil, yasam tarzlarimiz
lizerinde de doniigtiiriicii bir etkiye sahiptir. Oyun tarihine doniip baktigimizda kiiltiirle
yakindan baglantili oldugunu gorebilmekteyiz. Insanlik tarihinin erken dénemlerinde
hayatta kalmak icin uygulanan 'avcilik’ gibi etkinliklerin yakin gelecekte oyun ve kiltiir
haline gelmesi 6zellikle 6nemlidir (Huizinga, 2006: 1 -20).

Insanlik tarihinde kendine yer bulan oyunlar, &zellikle cocuklarin sokakta bog
vakitlerini gegirmekten keyif aldiklart bir aktivite haline gelmistir. Oyunlarin
dijitallesmesinin dikkat gekmesinin birgok nedeni vardir. Kentlesme sikisik yollar: betona
gevirdi ve ¢ocuklarin oyun oynayabilecegi yerler kiigiiltiyor. Ote yandan aym bolgede
yasayan farkli sehir ve kiiltiirlerden insanlar sokaklar1 giivensiz hale getirmekte ve mahalle
kultiirli yavag yavas gerilemektedir. Ayrica dijital oyunlarin gok yonliiliigi, bireylerin
gercek hayatta yapamayacaklart seyleri yapabilmeleri, gergek hayatta elde edemedikleri
statit ve itibar, her yerde, her zaman oynanabilmeleri, oynanabilmeleri dijital oyunlar1
cekici hale getirmistir (Alptekin, 2020).

Oyunlar artik bir meta haline geliyor ve sirketler onlar: daha oynanabilir kilmak
icin farkl tiirde oyunlar gelistiriyor. Cocuklara kiigiik yaslardan itibaren tablet ve cep
telefonu verilerek gocuklarin dijital oyunlara maruz kalma yas1 6nemli olgiide
digiiriilmiigtiir. Oyun tasarlamanin temel amaci, erken asamalarda bireylerin oyu;l
oynayarak daha fazla zaman gecirmesini saglamaktir. Bahisgiler, oyuncular oyuna ilgi

gosterdiklerinde ve zamanlarinin gogunu oynayarak gegirdiklerinde daha fazla para

kazanabilirler (Ayhan ve Kéoselitren, 2019).
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Dijital oyunlar; igerik strateji, dévils, bulmaca, rekabet ve macera icermektedir.
Oyunun igerigi ve verilen siire farkli oldugu igin oyunun olumlu ve olumsuz etkileti de
farklidir. Oyunun baslangicindaki siireyi artirir. Bu kisi gercek hayatta kendini huzursuz ve
mutsuz hissedebilir ama oyun oynarken daha &zgiivenli ve mutludur. Bu kisiler oyun
oynamadiklari zamanlarda stresli, gergin ve agresif davranilar sergileyebilirler.
Bagimlilikta 'geri gekilme' adi verilen bu belirtiler, kisilerin kumar oynamadiklari
zamanlarda yagadiklar1 belirtilere benzetilebilir (Ayhan ve Koselitren, 2019).

Bagimliligin farkina varmasi uzun zaman almaktadir. Bunu fark ederseniz, ele
almaniz ve zararsiz gibi goriinen dijital oyunlardan sakinmaniz gerekir. Dijital oyun
bagimlihig1 insanlari sosyal, fiziksel ve psikolojik olarak etkilemektedir. Dijital oyunlara
bagimliligimiz arttikga, sosyal aktivite ve kisilerarasi iletisim de artmaktadir. Bu durum bir
stire sonra bireysel tepkilere ve gevreden dislanmaya yol agmaktadir. Jeong ve digerleri
dijital oyun bagimhlarinin yalmzhgi, depresyonu ve saldirganlig1 iizerine yapilan aragtirma
da yalmz ve depresif kisilerde kumar bagimlisi olma olasilig1 daha yiiksektir, oyunlar
gercek hayatta sosyal sorunlar ¢ézme aract olarak gériiliirken ve saldirganlik muhtemelen
siddet igeren bir oyun oldugu igin kumar bagimhhig; ile yakindan iliskilendirilmis, DSO’ye
gore on kigiden birinin kumar bagimhsit oldugunu belirtmektedir (Can ve Tekkursun
Demir, 2020).

Dijital oyunlar ve bagimlilik arasindaki bu giilii etki nedeniyle, aragtirmalarda
dijital oyunlar ve bagimlilik tartisilmaktadir. Dijital oyunlara olan bagimlihik, insanlarin
yagamlari iizerinde bityiik bir etkiye sahiptir. Dolayistyla bu galismanin amaci, dijital
oyunlarin, dijital oyun bagmhiliginin ve dijitallesme yoluyla hayatimiza giren bu
bagimliligin olumlu ve olumsuz etkilerine itk tutmaktir. Bu amagla dijital kumar
bagimlilig1 ampirik analizlerden ziyade mevcut ¢alismalarin bir derlemesi iizerinden ele
alinmaktadir. Dijital kumar bagimliligt hayatimiza yeni giren kavramlardan biridir (Alioglu
ve Algiil, 2021).

TUIK (2022) verilerine gore tilkemizde ergenlerin ve gocuklarin %45,6°s1 hemen
her giin Internet kullanmaktadir. Bu durum ergenlerin ve ¢ocuklarin bagimlilik riskinin

aslinda ne kadar yiiksek oldugunu da gostermektedir. Asagidaki tabloda yas gruplarina

gore cocuklarin akilli cihaz kullanim durumlar: verilmistir.

23



BO  ecnmmnnemesnon N
731 5.1

w06 15 yas
grubu
gocuklar

wE- 10 yas
grubu
gocukiar -

w1115 yas
grubu
gotukiar

Bilgisayar kullanem intarnet kulisnn: Capteleforu/akil teisfon
kullaniey

Sekil 5. Akilli cihaz ve internet kullanimi ile ilgili temel gostergeler

Dijital oyun bagimlilig: ile ilgili az sayida ¢alisma bulunmaktadir. Bu baglamda,
dijital oyunlari, dijital oyun bagimlihigini ve bu bagimliligin etkilerini anlatmak icin
onemlidir. Yasanmig deneyimlerin bir sonucu olarak, yasamin belirli evrelerindeki insanlar
belirli nesnelere, olgulara, maddelere, insanlara ve eylemlere karg: siirekli olarak yiiksek
diizeyde heyecan ve ilgi duymuglardir. Bu heyecan ve merak zaman zaman insani hapse
gonderen bir bagimliliga doniistii. Bagimlilik kavramu tarih boyunca pek ¢ok isim almugtir
ancak bafimhlik denilince akla ilk gelenlerden biri sudur: Uyusturucu bagimbhisi gibi
siirekli istek ve ihtiyaci ifade eden patolojik bir durumu ifade eder (Ayhan ve Koselidren,
2019).

Kumar bagimliligi, uygunsuz ve israrct davranislar olarak tanimlanmakta ve bir
teknoloji bagimhihgi tiirli ve internet bagimhibginin bir alt kategorisi olarak
degerlendirilmektedir. Asir1 bilgisayar kullanimi ve video oyunlari oynamak. Buna
davranigsal bagimhilik denir. Davranigsal Bagimlihk; asiri, kaginilmaz ve kontrol
edilemeyen fiziksel ve psikolojik bir durum olarak tanimlanabilir. Ote yandan dijital oyun
bagimliligi igin bagka bir terimler de kullanilmaktadir. Bunlardan bazilar1 asir1 kumar,
kompulsif kumar, patolojik kumar ve sorunlu kumardir (Hazar ve Hazar, 2016).

Nerede olursaniz olun televizyonda, telefonda, bilgisayarda ya da yiiksek teknoloji
Uriinii aletlerde ne kadar zaman harcadifimizin farkinda degilseniz bagimhilig:
tamimlamaniz zordur. Her teknolojik cihaz kumar bagimhiliginin ortaya ¢ikmasina neden
olmugtur. Toplumun bir pargasi haline gelen dijital oyunlarin ekonomi, toplum ve kiiltiir

uizerinde ciddi etkileri bulunmaktadir. Dijital oyunlarin kullanicilara sundugu olanaklar
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sonsuzdur. Bireyierin gergek hayatta yapamayacaklari hareketleri yapmalarina ve sanal
diinyada hayal giiglerini ifade etmelerine olanak saglayan dijital oyunlar giiniimiiziin en
popiiler eglence araglari haline gelmistir (Karaduman ve Aciyan, 2020).

Eglence amagh oyunlarin bir siire sonra zevkli hale gelmesi, bagimhihgt anlamak
igin onemli bir belirtidir. Insanlar baglangigta oyunlart eglenmek igin oynarlar ancak bu
durum zamanla tersine donebilir ve oyun oynamaktan keyif alan kisilerin giin gegtikce
gergin, stresli ve gergin hale gelniesi ile dijital kumar bagimlilig: igin gelistirilen teorilere
bakildiginda, davraniggt teori kisilik kurami, dis uyaranlar ve 6diillendirme kumar
bagimliligini etkiler; Kisilik 6zelliklerinin bagimliliktan bagimsiz oldugunu Sne siiren
biligsel teoridir. Oyun oynamanin gergek hayatta yasanan kontrolsiizlitkle hicbir ilgisi
olmadigini, bireylerin bilingli olarak oyunla biitiinlestigini ve cevresindekileri hice
saydigini ifade eden hiimanist bir yaklasimdur (Inal ve Kiraz, 2008).

Sosyal Anlam Teorisi; Oyun Algkanliklar: ve Bagimlilik uyumlu kendi kaderini
tayin teorileridir. Kullanicilarin kendilerini giiglii, 6zerk ve alakali hissettikleri igin dijital
oyunlara daldiklarin1 savunuyor. Tiim bunlarin yani sira oyun oynamak sadece psileojEik
ve sosyal nedenlere degil, icsel ve digsal motivasyonlara da dayanmaktadir (Saglam, 2021).
Cesitli teoriler ve teorisyenler, dijital oyun bagimliliginin nedenleri igin farkli gerekgeler
One siirmektedir. Ancak, farkl insanlarin farkli kisilikleri oldugu igin bagimlilik
yapabilmektedir. Farkli insanlara farkli sekillerde ve farkli nedenlerle olabilmektedir. Bir
kisi, oyun oynama davranisi yasamim etkiliyorsa, siirekli dijital oyunlarla ugrastyorsa,
giinlilk yagamdaki gérev ve sorumluluklarini yerine getiremiyorsa ve oyun oynayamiyorsa
dijital oyunlara bagimlidir. Bu bagimhligi digerlerinden ayiran temel ozelliktir.
Oyunculara keyif veren basarilar, harcadiklar1 az gaba, diger oyunculari rakip olarak
gormeleri ve oyunun belirsizligidir (Ayhan ve Koselidren, 2019).

Bu belirsizlik, insanlarin oyun oynamaya olan ilgisini artirmakta ve belirsizligi
ortadan kaldirmak icin onlar1 daha fazla oyun oynamaya tesvik etmektedir. Tek anahtar
bagar, insanlarmn bagimli hale gelmesinin nedenlerinden biridir. Dijital oyun bagimliliginin
belirtilerine ve beyni nasil etkiledigine baktigimizda diger bagimllik tiirleri ile benzerlikler
buluyoruz. Hayatin birgok alaninda bozulma olmasina ragmen oyun oynama davranisinin
devam etmesi, dijital oyun bagimliiginin diger bagimliik bigimlerine benzer oldugunu
gostermektedir. Aniden kumar oynama diirtiisii, bagimlinin kumar oynamadiginda
hissettigi rahatsizlik, kumar oynarken davramigini kontrol edememesi ve oyun oynama

siiresini kontrol edememesi benzerliklere ornektir. Ayrica temel farkhiliklardan biri de
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dijital kumar igin yas araliginin olmasidir. Bagimlilik diger bagimlilik tiirlerine gbre daha
genistir (Tas, vd., 2014),

Djjital oyun oynayan Kkisilerde bagimlilik teshisi, madde bagimlilig;, kumar
bagimliligi, teknoloji bagimliligi ve internet bagimhiligi gibi diger bagimlhilik tiirlerine
benzer kriterler gerektirir. Dijital oyunlarin bazi 6zelliklerinin oyuncularda yarattig:
duygular, bagimhlifa ve devamliliga yol agmaktadir. Oyuncu motivasyonu ve dijital
oyunlara bagimliligi artiran ii¢ faktdr grubu; Basar faktorii; oyunda seviye atlamak ve
gercek hayatta olanaksiz istatistiklere sahip olmak ve diger kullanicilarla savagmak
anlamina gelir. Sosyal bilesen; sohbet etme, birbirine yardim etme, uzun vadeli iligkiler
kurma ve siirdiirme ve oyun sirasinda etkilegime girerek oyunun diger kullanicilan ile
sosyallesme istegini kapsar. Uye olma istegini igerir. Daldirma bilegenleri sunlardir: Bu,
oyun ig¢i belirsizlikle oyunun mistik diinyasina hapsolmak, yaratilan karakterle
biitiinlesmek, karakteri gergek diinyaya yansitmak, gergek sorumluluklar gbz ardi etmek,
kagmak durumu tanimlar (Karaduman ve Actyan, 2020).

Kumar bagimlihg sadece ergenler ve yetigkinlerde degil, ozellikle kiigiik
¢ocuklarda tablet ve cep telefonlarinin erken yagta kullanilmaya baslanmasiyla birlikte
daha kiiglik yas gruplarinda da goriilmektedir. Basit, anlagilmasi ve oynanmast kolay
oyunlar geligtirilmistir. Dijital kumar bagimlilig1 bilgisayar1 degil, o bilgisayarlar1 kullanan
kigileri etkilemektedir. Bu, aile iliskilerinde giiven ortami bulamayan gocuklarin bilgisayar
oyunlarini bir kagis yolu olarak gérmeleri anlamina gelmektedir. Bir cocugun oyunlardaki
bagarisi, oyun arkadaglarinin gergek hayatta goremedigi ilgiyi gormesi, bir makineyi
kontrol etmesi, her yarisi kazanmasi gibi etkenler ¢ocugu mutlu edebilmektedir (Ding,
2014).

Cocuklarda bu davranis internet kafelerde yatma ve sagliksiz arkadasliklar kurma
abigkanligini geligtirir. Kumar bagimlilit Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan bir
hastalik olarak kabul edilmemektedir. Bu arada 2018 yilinda Diinya Saglik Orgiitii kumar
oynamanin yol agtigi psikososyal sorunlari bir hastalik olarak kabul etmistir (Yumrukuz,
2021).

Dijital oyunliar bugiinlerde 6zellikle gengler arasinda gok popiiler ve ¢ogu kullanici
igin saglikh bir hobidir. Son yillarda bazi dijital oyunlar kigisel, sosyal, akademik ve
mesleki iligkileri zedelemis ve psikolojik sorunlara yol agmigtir. Ayrica dijital oyun fiziksel
aktivite, sagliksiz beslenme, gorme ve isitme bozukluklar, iskelet sorunlari, uyku

bozukluklari ve depresyon gibi Snemli sorunlara yol agabilmektedir. Dijital kumar
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bagimliligs yaygihgmin diinya ¢apinda %1,3 ile %9,9 arasinda degistigi ve her gegen giin
arttift sdylenmektedir. Bu sartlara gore her 10 kisiden 1'i kumar bagimhsidir, Rakamlar
gok ciddi ve bunlar dogrulamak ¢ok Snemlidir. Bityiik ve kiigiik ¢ogu kisi dijital oyunlar
oynuyor ve 6zgiil zamanlarinin gogunu bu oyunlari oynayarak gegiriyor. Oynanan oyunlar
bireyleri fiziksel, psikolojik ve sosyal yonden etkilemektedir. Bu baglamda dijital
oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerinden, sertlestirme gibi avantajlarindan sz edebiliriz
(Yalgin ve Bertiz, 2019).

Dijital oyunlarin  yorgunlufu ve stresi azalttizina, ozgiil zamanlarl
degerlendirdigine, is hayatinin karmagik sehir ve stresli ortamlarindan kurtulduguna,
eglendirip 6zgiivenini artirdifina, grencilerin 6grenme basarisinin  ve basarisinin
artmasma katki sagladifina inaniyoruz. Oyunlarin sosyallesmeye katki sagladigin,
saldirgan diigiince, duygu ve davransslary azalttigini, yardimlasmay, paylasmayst, empati ve
yardimlagmay1 artirdigim1 gérilyoruz (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

Dijital oyunlarin her zaman erisilebilir etkinlikler olmasi, onlari hayatjm'
kogusturmacasindan uzaklasmak isteyenler igin en kolay eglence araci haline getiriyor.
Saklambag, gozleri bagli, yakan top gibi geleneksel oyunlarmn gocuklari hizli diisiinmeye
ve strateji olugturmaya tesvik ettigi bilinir, yeteneklerinizi gelistirir, diisiinmenizi
hizlandirir ve ani sorunlarla nasil basa gikacaginizi Sgretmektedir. Dijital oyunlar, kisa
siireli hafiza, konsantrasyon, basit anlama ve biligsel becerilerin geligtirilmesine yardimci
olur. Cok kullanictl: dijital oyunlar kigilerarasi iletigimi tesvik eder (Karaduman ve Aciyan,
2020). Ayrica Ingilizce dijital oyunlar gocuklarin ve genglerin dil ogrenmelerine ve hayal
giiclerini geligtirmelerine yardimei olur. Dijital oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz
etkileri vardir. Dijital oyunlar, zaman ve kontrol duygusu olmadan uzun siire oynandiginda
bireyler i¢in sorun olusturmaktadir. Dijital oyunlarin olumsuz etkilerinin ortaya ¢ikmasi
biraz zaman alabilmektedir. Dijital oyunlarin olumsuz etkisi ise insanlarn oyun
oynadiklarinin farkinda olmamalari, zamanlarinin gogunu oyun oynayarak gegirmeleri,
oyun oynamadiklars zamanlarda rahatsizlik ve gerginlik hissetmeleri ve bunlara bagimli
hale gelmeleri olarak goriilebilmektedir. Dijital oyunlarin en bariz olumsuz etkisi uzun
vadeli obezite sorunudur. Yetersiz egzersiz cesitli kas-iskelet saglig sorunlarina yol acar
(Karaduman ve Aciyan, 2020),

Dijital oyunlar sadece fiziksel problemlere degil ayni zamanda psikososyal ve
davranigsal problemlere de neden olmaktadir. Insanlari giinliik yasamlarindan ayirir ve

tecrit etmektedir. Siddet iceren dijital oyunlar ayni zamanda siddet igeren icerigi tesvik
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eder, insanlarin gergek hayatta yapamayacaklarina inandiklar: sekillerde hareket etmelerine
olanak tanir ve bireyleri daha saldirgan ve gergek hayattaki siddete kars1 savunmasiz hale
getirmektedir. Dijital oyunlar kaygi, prososyal davranigta azalma, konsantrasyonda azalma,
ditsmanlikta arti, gercek diinyadaki siddete kargi ilgisizlik ve ruh halindeki dalgalanmalar
nedeniyle davranig bozukluklarina neden olur. Dijital oyunlar oynayarak sosyallesmeye
yeterince zaman ayirmamak, aile ve arkadaslarla olan iligkileri de olumsuz etkileyebilir.
Okula ve ise kayitsizlik, bireylerin is hayatinda miicadele etmesine, isten atilmasina ve
egitimde akademik olarak basarisiz olmasina neden olmaktadir (Kaya, 2021).

Ote yandan, gérev ve hedef belirleyen oyunlar gocuklari tehlikeli seyler yapmaya
zorlar, siddete yol agan oyunlar ise gocuklarin liimiine yol agan durumlar yaratmaktadir.
Son olarak, dijital oyunlarin eksikliklerine siddet iceren oyunlarin bes ana etkisi
eklenebilir. Fiziksel tepkileri, saldirgan algilari, saldirgan duygulari ve saldirgan
davraniglar1 artirir, sosyal davramigt azaltir. Bu durum Kigilerin ¢evre ile ilgili olarak

uygunsuz ve istenmeyen olarak etiketlenmesine yol agmaktadir (Yiicel ve San, 2018).

Dijitallesmeden 6nce sokak oyunlari fizyolojik ve psikolojik olarak gelisen bireyler
olma ozelligine sahiptir. Dijitallesme ile birlikte oyun kiiltiiriinde insanlarin yasamlari
iizerinde olumlu ve olumsuz etkileri olan degigimler olmugtur. Bog zaman, eglence ve
egitim gibi nedenlerle tercih edilen oyunlar artik rekabet, itibar ve hayallerin gergeklesmesi
gibi nedenlerle dijitalleserek oynanabilir hale gelmistir. Sadece dijital oyunlar degil, zeka
ve strateji olusturucular, problem ¢6zme uygulamalar1 ve iletisim kurucular gibi olumlu
6zellikler de ©nem kazanmaktadir. Siddet igeren oyunlar, siddet igeren ve saldirgan
davraniglarin artmasina neden olmaktadir. Dijital oyunlar1 uzun siire oynamak bagimlihiga
neden olabilir. Kumar; bireyin yagami iizerinde bir¢ok olumsuz etkiye sahiptir. Bu etki
iliskilerden is hayatina, egitimden sosyal hayata kadar pek ¢ok alanda hissedilebilir. Ayrica
uzun siire spor yapmayan kisiler de olumsuz fizyolojik etkiler yasayabilmekte, obezite ve
bant sorunu gibi sorunlarla karsi karsiya kalabilmektedirler. Bu sekilde oynanan oyunlar

kisinin gelisimine birgok yonden zarar saglamaktadir (Karaduman ve Actyan, 2020; Kaya,
. 2021).

1.8. Oznel Iyi Olus Kavrami

Tarih boyunca filozoflar, mutlulugun insan eylemi i¢in en yiiksek iyi ve nihai

motivasyon oldugunu diisiinmiislerdir. Yine de onlarca yildir psikologlar, insan

mutsuzlugu derinlemesine arastirilsa da, olumlu 6znel refahi biiyitk 6lgiide gérmezden
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gelmigtir. 1970 sonras1 davranis bilimciler ve sosyal bilimciler bu duruma el atmus, teorik
ve ampirik caligmalar yapilmaya baglanmigtir. 1973'te  Psychological Abstracts
International, mutlulugu indeks terim olarak listelemeye baglamis ve 1974'te, Oznel iyi
Olusa (OIO) (Subjective Well-Being SWB) konusunda ¢ok sayida makaleyle
yayimlanmugtir (Diener, 1984).

Oznel Iyi Olus hakkindaki literatiir, hem biligsel yargilar hem de duygusal tepkiler
dahil olmak f{izere, insanlarin yasamlarint nasil ve neden olumlu bir sekilde
deneyimledikleri ile ilgilidir. Bu nedenle, mutluluk, tatmin, moral ve olumlu duygu gibi
¢ok gesitli terimleri kullanan ¢alismalar1 kapsar. Wilson (1967) ortaya attig1 teorisinde en
fazla avantaja sahip olanlarin en mutlu oldugunu savunmustur. Wilson (1967)’a gore mutlu
insan, her iki cinsiyetten de geng, saglikli, iyi egitimli, iyi maas alan, disa doniik, iyimser,
kaygisiz, dindar, evli, 6zgiiveni yiiksek, ig morali yiiksek, miitevazi emelleri ve genis bir
zeka yelpazesine sahip olan kisidir. Wilson (1967)'1n bir diger 6nemli varsayimi ise, yunan
filozoflarinin zamanindan bu yana gegen iki bin yilda mutlulugu anlamada ¢ok az teorik

ilerleme kaydedildigidir (Akt. Gencer, 2018).

Pek ¢ok filozof ve sosyal bilimci, mutluluu veya esenligi tanimlamakla
ilgilenmistir. Refah ve mutlulugun tammlari ii¢ kategoride toplanabilir. Ilk olarak, esenlik,
erdem veya kutsallik gibi dig 6l¢iitlerle tanimlanmigtir. Coan (1977), farkl kiiltiirlerde ve
caglarda hiikiim siiren ideal kosulla ilgili gesitli kavramlar1 gbzden gecirmistir. Normatif
tanimlarda mutluluk 6znel bir durum olarak degil, arzu edilen bir nitelige sahip olarak
diigtiniilir. Bu tiir tanmimlar normatiftir ¢iinkii arzu edileni tammlarlar. Dolayisiyla
Aristoteles, eudaemonianin! esas olarak erdemli bir yasam siirerek kazanildigini
yazdiginda, erdemin nese duygularina yol agtifini kastetmemistir, Aksine, Aristoteles
erdemi, insanlarin hayatlarinin yargilanabilecegi normatif standart olarak ele almistir. Bu
nedenle, eudaemonia, kelimenin modern anlamlarinda mutluluk degil, belirli bir deger
cergevesinden yargilanan arzu edilen bir durumdur. Bu tiir bir mutlulugun kriteri, bireyin

tznel yargisi degil, gbzlemcinin deger gergevesidir (Diener, 1984).

Ikinci olarak, sosyal bilimciler, insanlar1 hayatlarii olumlu terimlerle
degerlendirmeye iten seyin ne oldugu sorusuna odaklanmislardir. Oznel iyi olusun bu
tanimi, yagsam doyumu olarak ele almistir ve iyi yasamin ne oldugunu belirlemek igin

bireylerin standartlarina atifta bulunmustur. Oznel bir bakis agistyla esenlik gegen yiizyilda

1jyi ruh hali, saadet, mutluluk.
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popiiler bir fikir haline gelse de, bu kavramin izleri birkag bin yil &ncesine kadar
gotiirilebilir. Ornegin, Marcus Aurelius, "kendini oyle diisinmeyen hi¢ kimse mutlu
degildir" diye yazmistir. Shin ve Johnson (1978) bu mutluluk bigimini "bir kisinin yasam
kalitesinin kendi setigi kriterlere gore genel bir degerlendirmesi” olarak tanimlamustir.
Mutlulugun ilgili bir dizi tanimi, kiginin arzularinin ve hedeflerinin uyumiu bir sekilde

tatmin edilmesi seklinde ele almistir (Diener, 1984).

Iyi olusun iigiincii bir anlam, terimin giinlitk stylemde kullanildigi sekle en gok
yaklagan, olumlu duygulanimin olumsuz duygulanima iistiinliigiinii ifade eder. Dolayisiyla,
oznel iyi olugun bu tanimi hos bir duygusal deneyimi vurgular. Bu, kisinin yagamimin bu
déneminde gogunlukla hos duygular yasadigi veya su anda yasiyor olsun veya olmasin,

kisinin bu tiir duygulara yatkin oldugu anlamina gelebilir (Sandvik vd., 1993).

Yasamdan memnuniyet ve olumlu duygulanim, 6znel iyi olus arastirmacilar:
tarafindan ele alinan dnemli unsurlardir. Bu iki bilegenin birbiriyle nasil iliskili oldugu
ampirik bir sorudur. Ne yazik ki, mutluluk gibi giinliik stylemde siklikla kullanilan
terimler, ister istemez belirsiz ve biraz farkli anlamlara sahip olacaktir. Bununla birlikte,
Olgiim ve diger calismalar ilerledikge, bilimsel olarak en yararli kavramlar, 6lgiilebilen ve
teorik bir gergeve iginde diger degigkenlerle ilging iligkiler gosterebilen kavramlar olacaktir
(Diener, vd., 2009).

Oznel iyi olus alaninm ii¢ ayirt edici ozelligi vardir. Birincisi, siibjektiftir. Oznel iyi
olus bireyin deneyimi i¢inde bulunur. Oznel iyi olus tanimlarinda saglik, rahatlik, erdem
veya zenginlik gibi gerekli nesnel kosullar snemli dl¢iide eksiktir. Bu tiir kogullar 6znel iyi
olug iizerinde potansiyel etkiler olarak goriilse de, onun dogal ve gerekli bir pargasi olarak
goriilmezler (Gencer, 2018). Ikinci olarak, 6znel iyi olus olumlu Slgiimleri icerir. Akil
sagliginin ¢oBu dl¢iisiinde oldugu gibi, sadece olumsuz faktérlerin yoklugu degildir. Ancak
pozitif ve negatif indeksler arasindaki iligki tam olarak anlagilamamistir (Diener and Oishi,
2004).

Ugtinciisti, znel iyi olus olgiimleri tipik olarak bir kisinin yasaminin tiim
yonlerinin genel bir degerlendirmesini igerir. Belirli bir alandaki duygulanim veya tatmin
degerlendirilebilse de, genellikle kisinin yagaminin biitiinlesik bir yargisina vurgu
yapimaktadir. Bununla birlikte, 6nlemler birka¢ haftadan kisinin tiim yasamma kadar

uzanan bir dénemi kapsayabilir. Hangi zaman diliminin en iyi olduguna karar vermenin
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apriori bir yolu yoktur. Aksine, arastirmacilar degisen zaman gergeveleri iginde Oznel iyi

olugun bagntilarini ortaya ¢ikarmalidir (Diener, vd., 2006).

1.9. Internet Bagimhhig:

Teknoloji bagimlihigi ¢agimizin en biiyilk sorunlarindan biridir. Teknoloji
bagimlihig her yas grubunda goriilen tehlikeli bir durumdur. Bu bagmiiliktan etkilenen
bireyler, zamanlarinin ¢ogunu yiiksek teknolojili cihazlarda gegirmektedirler Bagimlilar
birgok rutin gbrevi ertelemeyi scgerler ve sosyal bir yasam siirdiiremezler. Teknoloji
bagimliliginin nedenleri kisiden kisiye degismektedir. Bu bagimlilik birgok alanda
belirgindir. Teknoloji bagimhiliginin insanlar ve gevre lizerinde olumsuz etkileri oldugu
icin bu duruma bir an 6nce son verilmesi gerekmektedir. Bagimlilik davranisinin altinda
yatan psikiyatrik sorunlarin incelenmesi, tedavi oriintiilerinin belirlenmesine yardimci
olabilmektedir. Teknoloji bagimlilart zamanlarinin gogunu telefon, bilgisayar ve benzeri
birgok teknolojik cihazi kullanarak gecirmektedir. Teknolojiye giivenenler bu durumdan
rahatsiz olmuyor ve bu bagimliliktan kolay kolay kurtulamamaktadir. Aksine bu kisiler
bagimli hale gelerek teknolojiye karst daha duyarl hale gelmektedirler. Bu durum birgok
soruna neden olmaktadir. Internet kullanimi iizerindeki kontroliin kaybedilmesi kotiiye
kullanima ve bagimliliga yol agabilmektedir. Bilgisayar ve internet ortaminin fizyolojik
olarak bagimlilik yapti1 artik kesinlesmistir. Teknoloji bagimliligi, bireyin fiziksel ve
ruhsal sagligini olumsuz etkilemekte ve bunun sonucunda aile, okul, is ve sosyal yasamda
sorunlara neden olmaktadir. Teknoloji bagimhilig1 s6z konusu oldugunda, onunla iliskili
davranislar ¢ogunlukla bagimlilik yapici, uyarict ve pekistirici 6zelliklere sahiptir. Bireyin
internet iizerindeki kontroliinii kaybetmesiyle baglayan internet bagimliligi zamanla

profesyonel tedavi gerektiren bir hastaliga doniisebilmektedir.

1.9.1. internet Bagimlihgmm Nedenleri

Teknoloji bagimhliginin nedenleri kigiden kisiye degisir. Insanlarin teknolojiye bagiml
hale gelmesinin pek ¢ok nedeni vardir. Genetik, biyolojik, psikolojik, sosyal etmenler ve
internetin sunduBu sonsuz olanaklar, pek g¢ok bagimlilik tiirinde oldugu gibi teknoloji
bagimhiliginda da bagimhiligin temel nedenleri arasinda yer almaktadir. Teknoloji bagimhlig
her yas grubunda ve her cinsiyette goriilmektedir. Erkekleri kadinlardan iki ila ii¢ kat daha sik
etkilemektedir. Kadimlarin internette sohbet ederek ve kitap okuyarak vakit gegirdikleri,
erkeklerin ise daha c¢ok savas, siddet ve spor gibi oyunlar: tercih ettikleri goriilmektedir.

Toplumda teknoloji bagimlilig: olasilifi %1,8'dir. Bu da teknoloji bagimlliginin var oldugunu
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kanitlamakta ve tedavisinin yolunu agmaktadir. Teknolojiye bagimiilik birgok hastalifa neden
olabilmektedir. Ornegin; internette gok fazla zaman gegiren kisilerde depresyon ve sosyal fobi
geligebilmektedir. Alternatif olarak boyle bir patolojik rahatsizliga sahip olan kisi internete

yonelebilir, internette daha g¢ok vakit gecirebilir ve bu durumu bir bagimhiliga

doniistiirebilmektedir.
1.9.2. Ergenlerde Internet Bagimhhg:

Teknolojinin insan hayatina sundugu birgok fayda vardir. Ancak bilgi ¢aginin olmazsa
olmazi olan teknolojinin potansiyelinden dogru ve etkin bir sekilde yararlanmak olduk¢a
onemli olmaktadir. Yanls kullanimi bizi dig diinyadan izole edebilmektedir. Giiniimiizde bu
durumdan en gok etkilenenler bityiimekte olan gocuklardir. Genglik teknoloji bagimlili,
bireylerin bagimli olduklari teknoloji tiriinline ulasamadiklari zaman yasadiklari yoksunluk
durumu olarak tanimlanabilmektedir. Bir gencin geng yasta yeteneklerinde ustalasmis olmasi
onun ¢ok zeki oldugu anlamina gelmemektedir. Cocuklar, sanal diinyayla ancak ileri yaslarda
ilgilenme firsati bulan ebeveynlerin aksine, teknoloji diinyasinin igine dogduklari igin bu
konuda daha yeteneklidirler. Aileler g¢ocuklarin gelisimini desteklemek icin teknoloji
kullanimint igerik ve siire agisindan yasa uygun bir sekilde degerlendirmelidir. Gengler
teknolojiyi kullanirken 6nlem almazlarsa, bu onlarin psikolojisini olumsuz etkileyebilmektedir.
Ayrica denetim saglanmadifi takdirde yetigkinler teknoloji bagimlisi olmaya aday hale
gelebilmektedir. Genglerin teknoloji bagimliligim ele almak igin ebeveynler énce teknoloji
kullamim aligkanliklanimi gézden gegirmelidir. Teknoloji bagimlist ebeveynlerin gocuklari da
bu belirtileri daha sik yasamaktadir. Anne ve babasini siirekli telefonda ya da televizyon
kargisinda izleyenler bile bu kanallara yonelmektedirler. Bu kanallara yénelenler genellikle
teknoloji bagimlist bireyler ve yetiskinlerdir. Aragtirmalar ige déniik, 6zgiiven sorunlari olan,
sosyal eksiklikleri olan ve diisiik bas etme becerilerine sahip kisilerin teknoloji bagimlist olma
ihtimalinin daha yikksek oldugunu gostermektedir. Ebeveynler gocuklarinin yalmizlik
yasamamast igin aile iligkilerini gbzden gegirmelidir. Genglerin teknoloji bagimliliklarindan
kurtulmalarina yardime1 olmak igin aile toplantilari diizenleyebilirler. Bu toplantilarda genglere
hitap ederken kat1 kurallar olmamalidir. Ctinkii durum inat meselesine déniigebilir. Ailede bars
igin ¢abalamak ve bagimlilik nedenlerini ortadan kaldirmak gerekir. Yine, ebeveynler
¢ocuklarinin teknoloji kullanimint sinirlamalidir. Ama burada genglerin de s6z sahibi olmasi
gerekmektedirler. Clinkii onlar da kendi kararlarindan sorumludur. Ayrica anne babalar
¢ocuklarinin ilgi ve yeteneklerine yon vermeli ve onlara zamanlarint verimli kullanmalan icin
firsatlar vermelidir. Ttim bu ¢abalara ragmen geng teknoloji bagimlihgi sorununda olumlu bir

gelisme olmazsa profesyonel destek alinmalidir.
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1.9.3. Ergenlerde Internet Bagimhihg Nedenleri

Asini bilgisayar ve internet kullanimi kisilerin psikolojik geligim siireglerini
bozmakla kalmaz, ayn: zamanda sosyal islevselliklerini de olumsuz etkilemektedir. Daha
¢ok okul cagindaki gocuklarda ortaya gikan agiri internet kullanimi, sosyal iligkileri
olumsuz etkilemekte ve bagimliliga yol agmaktadir. Erickson'un psikososyal gelisim
teorisine gore 12-18 yas arasi, bireylerin rol bozulmast ve kimlik edinimi yagadiklar: kritik
bir dénemdir.

Ergenlerin kendi kimliklerini sorgulamaya bagladiklar1 ve ok onemli degisimler
gegirdikleri bu donemde aileden ¢ok akran gruplarinin 6n plana gikmasi nedeniyle
antisosyal davranislar goriilmektedir. Akran kabulii ve sosyal taninma gengler icin dncelik
iken, internet genglere e-posta, anlik mesajlasma, giinliik tutma ve sohbet odalar gibi
iletisim uygulamalarint kullanarak bu beklentileri karsilama firsati sunuyor. Gengler
internet {izerinden iletisimlerinde kolayca onay alabilmektedir. Internet iizerinden
iletisimden duyulan memnuniyetin, internet bagimliligina kars1 savunmasizligi artirdiginin
gostergesidir.

Ergenler, kisisel gelisim ve hizli psikolojik geligim iginde olduklart igin uyusturucu
ve agirt internet kullanimi gibi bagimlilik yapan maddelerin zararli etkilerine karsi daha
savunmasizdirlar. Kimligini bulmakta giicliik ceken gengler, gergek sorumluluklarindan ve
gergek kimliklerinden kagmalarina yardimei olan bir ortam olarak internet goriirler. Cesitli
aragtirmalar, ergenlerin diisiik benlik saygisi ve diger uyum sorunlar ile basa ¢ikma
stratejileri olarak sagliksiz ve sorunlu internet kullantm davramislari sergilediklerini
gostermistir. Arastirmacilar 6zellikle sosyallesme ihtiyaclari baglaminda internetin etkisini
vurgulamaktadir.

Kisinin gergek hayatta kuramayacagi sosyal baglar kurmasini, diger insanlarla risk
almadan iletigim kurmasini, diistince ve duygularini dzgiirce ifade etmesini saglamaktadir.
Internetin  gekiciliklerinden  biri, istediginiz  gibi saklanip, gergcek kimliginizi
gizleyebilmeniz ve istediginiz zaman iletisim kurabilmenizdir. Teknoloji bagimlilig: her
yas grubunda goriilen tehlikeli bir durumdur. Bu bagimliliktan etkilenen bireyler,
zamanlarinin gofunu yiiksek teknolojili cihazlarda gegirmektedirler. Bagimlilar birgok
rutin gorevi ertelemeyi segerler ve sosyal bir yasam siirdiiremezler. Teknoloji
bagimhiliginin nedenleri kisiden kisiye degismektedir. Bu bagimliiga pek ¢ok alanda
rastlanabilmekte ancak teknoloji bagimlliginin insanlar ve cevreleri iizerinde olumsuz

etkileri oldugu igin bu durumun bir an 6nce son bulmasi gerekmektedir. Bagimlilik
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davranisinin  altinda yatan psikiyatrik sorunlarin incelenmesi, tedavi Griintiilerinin

belirlenmesine yardimci olabilmektedir.

1.10. internet ve Oyun Bagimhhg: ile ilgili Teoriler

Internetin yayginlagmasiyla birlikte internetin potansiyel tehlikeleri tartigilir hale
geldi. Bu alandaki ¢ogu arastirmalar, internet kullaniminin bazen kiginin kontrolii diginda
oldugu ve sosyal veya mesleki/akademik islevsellikte diigiise neden oldugu varsayimi
lizerine yapilmigtr. Internete bazi bireylerin internet kullanimlarini gerekli diizeyde
simirlandirirken, bazi kisilerin ise agiri kullanimdan dolay1 bunu yapamamalari ve is ya da
sosyal yasamlarinda sikintiya diismeleri g6zlenmektedir. Young'in tanimladig: sekiz kriteri
ilk besi internet kullanim ozellikleri olmak iizere iki grupta topladik. Bu nedenle, her
ifadedeki kisi durumu yasamis olmalidir. Davis (2001), problemli internet kullanimin
sadece davranigsal bir bagimlilik olarak degil, yasami olumsuz etkileyen belirli bir bilissel
ve davranigsal durum olarak tanimlayan biligsel-davranigsal bir model sunmustur. Davis,
patolojik internet kullanimimi amaca gore 'spesifik' ve 'yaygin' olarak simiflandirmistir.
Belirli internet tiirleri, gevrimigi seks, oyun, kumar, borsa izleme ve aligveris gibi belirli
amaglar i¢in kullanilir. Amag dogrudan interneti kullanmak degil, interneti amaglariniza
ulagmak i¢in kullanmaktir. Yaygmn patolojik internet kullaniminda amag internetin
dogrudan kullamlmasi, kullanim amacinin ¢ok ¢esitli olmasi veya net bir amag olmadan
¢ok fazla zaman harcanmasidir. Genel olarak, her zaman ulasilabilir ve erisilebilir olmak
Onemlidir. Shapira ve digerleri (2003) tani Olgiitlerini genisletti ve 'sorunlu internet
kullanimi' ad1 verilen ii¢ boliimlii bir tan1 6lgiitii gelistirmistir.

Ko ve arkadaslari. (2005) calismasinda internet bagimliligin1 anlayabilmek adina
tam kriterleri iiretmislerdir. Arastirmalarda internet kullanimini kompulsif tiiketim,
yoksunluk belirtileri, hosgorii, kisileraras1 sorunlar, saglik sorunlari ve zaman ydnetimi
sorunlar gibi yonleriyle degerlendiren 6lgek kullanilmaktadir.

Yine, Douglas ve digerleri (2008), ihtiyaglarin igsel motivasyonun ve yonliiliigiinii
(itme faktorleri), bireysel yatkinliklari ve internet'in ¢ekici ydnlerini (¢ekme faktorleri)
agiklayan bir Internet bagimlihgi modeli Snermistir. Kullanim siiresinin de bu standart
kapsaminda yer aldigini belirtmekte fayda vardir. Titm ruhsal bozukluklarda oldugu gibi
internet bagimliliginin etiyolojisi ¢ok faktorliidiir. Internet kullanicilarinin tiimii olmasa da
bazilarinin neden bagimli hale geldigi, yanitlanmasi gereken bir sorudur. Bu bozuklugu

anlamak igin gesitli etiyolojik modeller 6nerilmistir. Operant kosullanma ilkesine dayanan
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bir “6grenme teorisi”, bagimli kullanicilarda cogku ve 6fori gibi duygular1 uyandirarak
internet'in olumlu pekistirici etkilerini vurgular. Internet ve ilgili teknolojileri
deneyimlemede 6nemli bir olay, etkinlige katilanlarin olumlu deneyimidir. Yani, internetin
yeni 6zelliklerini denerseniz ve sonuglar olumlu olursa, ayni faaliyete devam etmek icin
pekistirme olusturulur. Insanlar, ilk deneyimle ayni diizeyde memnuniyet elde etmek i¢in
aktiviteyi daha sik yapmaya sartlandirilir. Normal kosullandirma siiregleri, ilgili uyaranlara
kosullanmayla da sonuglanabilmektedir. Edimsel kogullanma ilkesine gore, altta yatan
kosullanma uyaraniyla ilgili uyaranlar, ikincil pekistirmenin bir sonucu olarak aym tepkiyi
ortaya gikarabilmektedir. Ornegin, internete bagh bir bilgisayarin sesi, klavyede yazmanin
dokunma hissi veya bir odanin kokusu gibi uyaranlar, kosullu tepkiler yoluyla ayn1 hazz
saglayabilmektedir. Ikincil pekistireler, problemli kullanim semptomlarinin baglangicini
giiclendiren durumsal etkinlestiricilerin geligtirilmesine ve siirdiiriilmesine yardimci
olmaktadir,

Patolojik internet kullanimint agiklamaya yénelik "biligsel-davraniggi bir yaklasim",
bireyin uyumsuz davraniginin nedeninin, bireyin diigiincesinde yattigimi vurgulamaktadir.
Davis'in onerdigi bu biligsel-davranis¢i modele gére, uyumsuz diisiinme davranistan énce
gelmekte ve sorunlu internet kullanimina katkida bulunmaktadir. Bu, biligsel depresyon
teorileri tarafindan verilen agiklamaya benzerdir. Internet gibi yeni stresli ortamlarla
karsilastigimizda ve karsilastigimiz ortamda pekistirici faktorlerin varligiyla yeni bilissel
yapilar olugmaktadir. Kisinin 6zgiiveninin diigiik olmasi ve kendine olan olumsuz bakisi
internetten farkl: bir geligim siirecine girmektedir.

Bu olumsuz bakis agisini ve diisiik benlik saygisini sohbet odalarinda siislii roller
oynayarak, yiizlesmeden arkadas edinerek ve diger bagimlilik yapan nesnelere uzanarak
telafi etmek bireylere yardimci olabilmektedir. Insan viicudunda yeni bilissel semalarin
olusmasinda énemli rol oynamaktadir. Bu esnada bireyler gergek hayatta karsilastiklari
sorunlardan uzaklasabilmektedirler. Yeni biligsel yeniden yapilanma siirecinde en yaygin
biligsel varsayimlar “Sadece internette iyiyim”, “Internette olmadigimda degersizim ama
internette 6nemliyim” ve “Ben iyi degilim” geklindedir. Bu yeni bilissel yeniden
yapilanma, marazi internet kullanimina yol agar. Kaplan, "zayif sosyal beceriler" adini
verdigi bir teori gelistirdi. Bu nedenle yalniz ve depresif kisiler sosyal becerileri hakkinda
olumsuz diisiincelere sahiptir.

Benlik saygisi diisiik olan kisiler, gevrimigi etkilesimleri yiiz yiize iletisime tercih

etmektedir. Bilgisayarl: iletigim, yiiz yiize iletisimden daha esnektir, bu da olumsuz veya
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zararlt oldugu dilgiiniilen bilgilerin saklanmasini kolaylagtirmaktadir. Bireylerin internet
bagimliligi problemini tamimasi, bagimliligin 6nlenmesi icin kontrol stratejilerinin
kullammint  kolaylastirabilmektedir. Bu nedenle emsal ve sapkin davranis arasinda
dogrudan bir baglanti Onerilmektedir. Odiil yoksunlugu hipotezine gore, dogal
odillerinden (su, yiyecek, seks) tam olarak memnun olmayan insanlar, 6diil yollarm
uyaran madde ve davranislara yonelebilmektedirler. Dopamin reseptorlerinin eksikligi
nedeniyle, diirtiisel ve zorlayic1 davraniglara, alkol ve uyusturucu kullanimina, patolojik
kumar oynamaya ve bagimlilik yapici davraniglara belirgin bir yatkinlik vardir. Odiil ve
odiil arama davranigina kargi artan hassasiyettir.

Internet kullanimi, alkol ve diger maddelerin uyaranlarimi taklit ederek hafif bir
gecikmeyle hizli Sdiillerle sonuglanmakta, daha fazla odiil arayisi ve davranis artist icin
motivasyon saglamaktadir. Internet bagimhlarinin para kazanirken orbitofrontal kortekste
aktive olan para kazanma ve kaybetmeyi igeren tahmin oyunlar sirasindaki 6diil ve ceza
fonksiyonlarint normal kontrollerle kargilagtiran internet bagmmlilarint kargilagtiran bir
alismada, ©6n singulat aktivasyonunda azalma tespit edildi. Sonuglar, internet

bagimlilarinin normal kontrollere kiyasla ddiilii artirdigini ve cezaya duyarlilip: azalttigin

gostermektedir,

1.10.1. Etiyoloji

Etiyoloji, tip alaninda en sik kullanilan terimlerden biridir. Ozellikle hastaligin
arkasinda yatan belirtilerin belirlenmesinde etiyolojik bir dal vardir. Etiyoloji, hastaligin
nedenlerini inceler. Ayni zamanda bu bilimsel alan, bu hastaliga katkida bulunan ve gelisimini
etkileyen risk faktorlerini belirlemektedir. Etiyoloji de hastaliza neden olan faktorlerin

belirlenmesinde nemli bir rol oynamaktadir (Bostan, 2015).

1.10.2. Biligsel Davranissal Teori

Biligsel-davranig¢t yaklagim, davraniggi ve biligsel kuramlarin temel ilkelerinin
birlestirilmesiyle olusturulmus bir yaklagim olarak tanimlanabilmektedir. Bu yaklasim, belirli
davranig problemlerini ¢tzmek igin Sgrenme ilkelerini ve deterministik bir bakig agisini
kullanmaktadir. Paviov, Watson, Beck Wolpe, Lazarus, Skinner, Torndike, Bandura,
Mahoney, Mechenbaum ve Kazdin davramggt yaklagimlari benimseyen baglica isimlerdendir
(Corey, 1990; Nelson-Jones, 1982; Giileg, 1993). Davranigg1 yaklasima gore, tiim ruhsal
bozukluklar aslinda kétii aligkantiklarin toplamidir. Bu kusurlu 6zelliklere odaklanan tedavi

tekniklerinin uygulanmasi iyi sonuglar vermektedirler. Bunun igin éncelikle kisinin agikga
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gozlemlenebilir davranigiarla ortaya koydugu sorun belirlenmektedir. Bireyin degistirmesi
beklenen davranis bigimini belirledikten sonra, bu davramgin meydana geldigi kosullart ve
davranigin devam etmesini saglayan faktorleri incelemektedir. Bundan sonraki adim, gevseme
egitimi, sistematik duyarsizlastirma, pekistirme, modelleme, cesaretlendirme gibi kisinin yanlig
davramuglarim  diizeltmesine yardimci olacak tekniklerin secilmesi ve sistematik olarak
uygulanmasidir (Corey, 1990).

Biligsel yaklagim, kismi bir tutum degisiklii modelidir. Sosyal psikolojide tutumlar
genellikle birbirine bagli {i¢ unsurun birlegimi olarak tamimlanir: Bilgi, duygu ve davrans.
Bunlardan biri olan duygusal bilesen, ashinda tutumla es anlamlidir ve tahmin, biligsel
degerlendirme veya kisaca "sicak bilis" igerir. Birgok c¢agdas duygusal teori, degerlendirici
bilige dnemli bir rol vermektedir. Tek bagina bilginin bu sicak bilisler tizerinde ok az etkisi
vardir. Bilgiden ¢ok duyguyu igerirler ve bilig, kanit ve mantiktan ¢ok tutumsal siirecleri
icermektedir (Wessler & Wessler, 1989).

Davranig teorilerinin biligsel davraniggr teorilerin olusumuna katkilar: arasinda
ogrenmenin rolii, bu siireci gbzlemlemenin 6nemi, karmagik davramiglari bile en Kkiigiik
parcalarina aymrarak analiz edebilme ve kiigiik hedefler belirleme sayilabilmektedir. Biligsel
yaklasimlarin katkisi, insanlarin kendi temsillerini, dilin anlammi, 6z farkindaligini
vurgulamasi ve insanlarin eylemleri ile diigiinceleri ve duygulart arasindaki karmasik iliskileri
aciklamasi olarak sayilabilmektedir (Bay, 2003). Biligsel-davramse1 yaklasimlarin ¢ogunu
kapsayan biligsel psikoloji, biligsel-davranig¢1 terapinin altinda yatan psikolojik yaklasimdir.
Biligsel terapi, psikoterapi sistemini olugtururken biligsel psikolojinin varsayimlarindan ve
kavramlarindan yararlanmistir. Bu nedenle biligsel terapiyi anlamak igin éncelikle bilissel
psikolojiyi bilmemiz gerekir. Biligsel psikoloji, zihnin igleyisi ve biling durumlariyla ve biligsel
psikolojinin birgok tamimiyla ilgilenen okul olarak tanimlanabilir. Biligsel psikolojinin
onciilerinden biri olan Naisser, bunu su sekilde tammiamistir: Biligsel psikoloji, duyumdan
algtya, oriintii tantmaya, dikkat, farkindalik, 6grenme, hafiza, kavram olusturma, diisiinme,
gorsellestirme, hafiza, dil, zeka, duygu ve geligsime kadar tiim psikolojik siiregleri icerir ve tiim
davranis yelpazesini kapsamaktadir (Solso, 2007).

Biligsel psikoloji davraniggtliktan birkag yonden farklidir. ik olarak, bilissel
psikologlar, uyaranlara basitge yanit vermek yerine biligsel siireglere odaklandilar. Onemli olan
uyaran-tepki iligkileri degil, zihinsel siiregler ve olaylardir. Akla vurgu yapilmaktadir. Bu,
biligsel psikologlarin yalmzca davranisla ilgilendikleri anlamina gelmez, ancak davranigsal
tepkilerin tek basina arastirmalarinin tek amaci olmadigi anlamina gelmektedir. Davranissal

tepkiler, eslik eden zihinsel siiregler hakkinda bir ¢ikarim kayna@i olarak kullamlmaktadir.
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Ikincisi, biligsel psikologlar zihinsel deneyimlerin nasil yapilandirildifi veya organize
edildigiyle de ilgilenmektedirler. Jean Piaget gibi Gestalt psikologlari, bilingli deneyimleri
(duyular ve algilar) anlamlt biitiinlere ve kaliplara uydurma egiliminin dogustan oldugunu
savunmaktadir. Zihin, zihinsel deneyime sekil ve tutarlilik verir. Ugiinciisii, bilissel vizyonda,
bireyler gevreden alinan uyaranlan aktif olarak degistirirler. Insanlar, belirli olaylara bilingli
olarak katilarak ve bu olaylar1 hafizasinda iglemeyi secerek bilgi edinme ve uygulama siirecine
katilma yetenegine sahiptir. Davraniscilarin iddia ettigi gibi, insanlar dis giiglere pasif tepki
vermezler (Schultz, 2002).

Insan ve hayvanlarin hayatta kalmasi, gevrenin temel yonleri hakkindaki bilgilere
baghdir. Bu bilgi nereden geliyor ve zihinde nasil ifade ediliyor? Bu insanlik tarihi boyunca
giindemde olan 6nemli bir konudur. Bu soruya Onerilen iki ana cevap vardir. Ampiristler,
bilgimizin deneyimden geldigini savunurlar. Dogustancilara gére bilgi, beynin dogustan gelen
ozelliklerine baghdir. Dogustancilar, duyusal deneyimimizi diizenleyen &nceden var olan
kategorilerin oldugunu savunurlar (Solso, 2007).

Biligsel psikoloji, giindemimizdeki bu énemli sorulara yamt aradigimiz 1930'larda
bagladi. Ancak bu dijsiince okulunun olusumu 1950'lere kadar dayanmaktadir. Davranig
bilimcisi E.R. kariyerinin sonlarina dogru mekanik modeli reddetmeye baglayan Guthrie,
uyaranlarin her zaman fiziksel terimlere indirgenmedigini savunarak uyaranlarin algisal veya
biligsel terimlerle tammlanmas: gerektigini sdylemistir. Guthrie'ye gore psikologlar anlam
kavramini eylem kavramiyla birlikte ele almazlar. Ciinkii zihinsel veya biligsel bir siiregtir. EC
Tolman'in davraniggihf ele aligi, biligsel psikolojinin baska bir tezahiiriidiir. Tolman'in
davranig¢ilik anlayisi, biligsel degiskenlerin énemini kabul etti ve uyarici-tepki yaklasiminin
diigiistine katkida bulunmaktadir. Tolman, hayvanlara amag atfederek ve gézlemlenemeyen
i¢sel durumlan islevsel olarak agiklamanin bir yolu olarak ara degiskenleri vurgulayarak
biligsel haritalar fikrini gelistirdi (Schultz, 2002).

Biligsel psikolojinin gelisimine katkida bulunan diger iki 6nemli gahsiyet, Rus bilim
adamt Lev S. Vygotsky ve Isvigreli bilim adam: Jean Piaget idi. Bu 6nemli isimlerin her ikisi
de dikkati igsel stireglere yonelterek biligsel gelisimi agiklayan giicleri anlamamiza énemli
katkilarda bulunmustur (Solso, 2007).

Pozitivist filozof Rudolf Carnap da i¢ gozleme do6niisten bahseder. 1956 "Bir tiir
gozlem olarak kisinin kendi hayal giicti, duygular1 vb. durumu, gegerli bir bilgi kaynag: olarak
goriilmelidir ve temelde dis gozlemden farklt degildir." Hatta operasyonel kavram: veren
Percy Bridgman tanimlari, daha sonra aktivizmi terk etmemiz ve operasyonel analizi anlamak

icin yansttici raporlart  kullanmamiz  gerektigini savunmustur. Gestalt psikolojisi,
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"organizasyon, yapi, iliskiler, 6znenin aktif rolii ve biligin dgrenme ve hafizadaki kritik yeri"
gibi noktalara odaklandigi igin biligsel hareketi de etkilemistir. Bilissel psikolojinin resmi
kuruculart saytmayan George Miller ve Ulric Naisser, aragtirma merkezleri ve kitaplar
kullanarak bu alanin ortaya ¢ikmasinin temellerini atti. Bu artik biligsel psikolojide bir déniim

noktasi olarak goriilmektedir (Schultz, 2002).

1.10.3. Sosyal Beceri Eksikligi Teorisi

Insan, dogdugu andan itibaren hayati boyunca devam eden kargilagtig zorluklarla bag
edebilmek igin birgok beceriye ihtiyag duymaktadir. Ornegin akademik bir alanda bir problem
ortaya ¢iktifinda belli bir zeka, konsantrasyon, dikkat, bilgi ve diger beceriler
gerektirmektedir. Sosyal beceriler, sosyal yasamdaki performansimizi belirleyen ¢esitli alt
becerilerin birlesiminden olugan bir alandir. Ornegin; politik olmak, sézlii iletisim kurmak, iyi
bir dinleyici olmak, sosyal iliskilerde ilk adimlari atmak, esprili becerileri kullanmak, empati
kurmak, sosyal sorunlara karsilikhi yarar saglayan ¢oziimler bulmak, bir topluluk iginde
yasamaktir. Bazi insanlar sosyal uyumu bozmadan kendi istedikleri gibi hareket etmeyi tercih
ctmektedirler. Mesele sosyal becerilerde problem yasayan insanlarla karistirilmamasidir.
Bunlar yalmz kalmayi segen bireylerdir. Yani "yalniz bireyler" degiller.

Okul ortami birgok ¢ocuk igin eglenceliyken bazilari igin sinir bozucu
olabilmektedirler. Okul ortami, akademik becerilerin kazanildig1 yer olarak kabul edilmekle
birlikte, gocuklarin sosyal geligimi igin énemi tartistimaz. Cocuklar okulda akranlartyla
iletisim kurar ve birgok sosyal mesaj aligveriginde bulunur, ancak ayni zamanda her giin
kendilerini sosyal olarak degerlendirirler. Bir gocugun sosyal degerlendirmesi olumsuzsa,
sosyal yeterlilik gocugun sosyal duygularini dogrudan etkilediginden, bu gocuk igin okul
bagarisizhifindan daha fazla sikintt verici olabilir. Gelisim teorisinin incelenmesi, cocugun
sosyallegme siirecinin biligsel gelisim siireci ile eszamanli olarak gerceklestigini
gostermektedir. Akranlar arasi sosyal etkilesim, konusma ve iletisim, ¢ocuklarin benmerkezci
diigiinmelerini azaltir ve empati kurma yeteneklerini artirmaktadir. Bu, ¢ocuklarin sosyal
davraniglarim iyilestirme ve geligkili ve saldirgan davraniglar yerine ¢6ziim iiretmelerini
saglama etkisine sahiptir. Ek olarak, akran gruplaninda gocuk sahibi olmak, sosyal bilisi ve
sosyal davranigi anlama yetenegini gelistirir. Bu sayede gocuklar kurallar1 ve normlar anlar ve

yeteneklerinin farkina varmaktadir.
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1.10.4. Kiiltiirel Mekanizma Teorisi

Bu teoriye gore bagimlilik, araglarin erigsime imkan tanidigi, erigimin kolay oldugu
durumlarda meydana gelir. Bu teoriye gore internete erigimin ve kullanimm zor oldugu bir

yerde bagimlilik kolay olusmaz (Shaw ve Black, 2008)

1.11. internet ve Oyun Bagimhhig ile flgili Arastirmalar

1.11.1. Yurt I¢inde Yapilan ilgili Aragtirmalar

Bu bdliimiinde; arastirmanin konusuyla ilgili yurt iginde yapilmis olan bazi

aragtirmalara yer verilmektedir.

Lise ve ortaokul 6grencileri ile gergeklestirilen bir ¢alismada internet bagimliliklart
demografik degiskenlere gore incelenmistir. Aragtirmaya ortaokul ve lisede egitim Sgretim
goren 524 6grenci (249 erkek, 275 kiz) katilmigtir. Aragtirma sonuglarina gére ergenlerin
internet bagimhilik ditzeylerinin; cinsiyete gore erkek dgrencilerin daha yiiksek oldugunu,
anne OFrenim durumuna gore 6grenim diizeyi yiikseldikge arttigini, internet’e evden
baglanan ve bilgisayar1 olan &grencilerin puanlarinin yiiksek oldugu, internet’i oyun
oynama ve chat yapma amactyla kullanan $grencilerin puanlarinin daha yiiksek oldugu,
ogrencilerde disiplin cezasi alanlarin puanlarinin daha yiiksek oldugu ve akademik basari
durumlarina gore anlamli diizeyde farklilastigini belirtmektedir (inan, 2010)

Lise 6grencileriyle yapilan aragtirmada internet bagimliliginin cesitli demografik
degiskenlere gore farklilasma durumu incelenmistir. Arastirmaya internet bagimlis1 olan ve
olmayan toplam 807 ergen (509 erkek, 298 kiz) katilmigtir. Aragtirma sonuglarina gore
iletisim becerisinin, akademik not ortalamasinin ve cinsiyetin internet bagimliliginin
anlamli birer yordayicist oldugunu belirtmektedir (Tagyildiz, 2010).

Sahin (2011) Yedinci ve sekizinci siniflarda 6grenimlerine devam eden 710
Ogrencinin (347 erkek, 363 kiz) internet bagimlilik diizeylerini belirlemeye doniik
gergeklestirdigi ¢alismasinda ailenin sosyoekonomik durumu arttikga dgrencilerin internet
bagimlilik diizeylerinin arttigini ayrica internet kullanim siiresi arttik¢a ve interneti oyun
oynamak ve sohbet etmek amaglariyla kullanan &grencilerin internet bagimlisi veya
internet bagimliligina daha fazla yatkinlik gosterdiklerini belirtmektedir.

Calisgan (2013) tarafindan 632 sekizinci sinif 6grencisi ile gergeklestirdigi

¢aliymasinda internet bagimlilik diizeylerinin cinsiyet, yas ve evde internet baglantis1 olma
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durumlarina gore farklilasmadigmi, haftalik internet kullanim siireleri ve &grencilerin
internet’te kendilerini 6zgiir hissetme durumlarina gore farklilagtigini belirtmektedir.

Yar (2012) ruhsal bozuklugu olan ve olmayan ergenlerde internet bagimlilig:
yaygmli1 adli ¢alismasinda birden fazla ruhsal bozuklugu olanlarin internet bagimlilig
geligim riskinin daha fazla oldugunu ve gevirimigi oyun oynamanin internet bagimlilig1 ile
istatistiksel olarak anlaml diizeyde iligkili oldugunu belirtmektedir.

Binali (2015) lise 6grencileri iizerinde yiirilttligii arastirmada internet bagimliligs ile
kigilik 6zellikleri ve akademik basar1 arasindaki iligkiyi incelemistir. Bir meslek lisesinin
11. ve 12. simf dgrencileriyle gergeklestirilen aragtirmaya 367 (258 kiz ve 109 erkek)
Ogrenci katilmigtir. Arastirma sonucunda &grencilerin internet bagimlihk diizeyleri ile
cinsiyet, smif diizeyleri, akademik ortalamalari, giinlitk ve haftalik internet kullanim
siireleri, internet kullanim amaglari, internet’te en ¢ok girilen sitelere ve kisilik
bzelliklerine gore istatistiksel olarak anlamli farkliliklar saptanmustir fakat yas ve
sosyoekonomik  diizeyleriyle internet bagimhilig: arasinda anlamli  farkliliklar
saptanmamuistir.

Derin (2013) lise &grencilerinden olusan 794 &grenciyle gergeklestirdigi
calismasinda cinsiyete gore erkeklerin, akademik basari durumuna gore orta ve alti
diizeyinde basarisiz olanlarin ve gelecek beklentisi olumsuz olan 6grencilerin internet
bagimlilik diizeylerinin digerlerine gore daha yiiksek oldugunu ayrica internete kafeden ve
cep telefonundan baglananlarin, oyun oynama, sosyal medya kullanimi ve diger amaglarla
baglananlarm internet bagimliligi olasiliklarinin arttigini belirtmektedir.

Isleyen (2013) 1134 lise ogrencisiyle yaptign calismasinda otoriter ana-baba
tutumlarinin, demokratik ana-baba tutumlarinin ve utangaghk diizeylerinin 6grencilerin

Internet bagimhlik diizeylerinin anlaml1 yordayicilari oldugunu belirtmektedir.

1.11.2. Yurt Disinda Yapilan llgili Arastirmalar

Internet bagimlilig1 konusunda yurt diginda yapilmig olan bazi arastirmalara yer
verilmektedir.

Lin ve Tsai (2002) Tayvan’da liselerde egitim 6gretime devam eden 753 ogrenci
iizerinde yaptiklar arastirmada ogrencilerin %17’sinde internet bagimliligi belirtilerinin
oldugunu ve bu Sgrencilerin digér 6grencilere kiyasla psikolojik durumlarindaki degisiklik

ve ¢ekingenliklerden kurtulabilme diigiincesiyle interneti daha fazla kullanma egiliminde

olduklarini saptamiglardir.
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Mythily, Qiu ve Winslow (2008) Singapur’da gengler arasinda yapilan arastirmada
internet’i agir1 kullananlarin kullanmayanlara oranla okul i¢i aligmalarda daha gok olumsuz
etkilendikleri ayrica okulda kendilerini daha kotli ve depresif hissettikleri sonucunu
saptamaktadir,

Jang, Hwang ve Choi (2008) Kore’de 7-12 siniflarda egitim 6gretime devam eden
851 ogrenci ile yaptiklari aragtirmada internet bagimlhilig: ile psikolojik belirtiler ve
internet kullanim siireleri arasinda pozitif y6nlit iligkiler saptamistir.

Andreou ve Svoli (2013) Srneklem grubu yaglar: 15 ile 18 arasinda degisen 384
ergenden olusan, ergenlerin internet kullanici 6zellikleri ve internet bagmmliliginin
boyutlar1 arasindaki iliski adli galismalarinda kontrol odaginin, depresyon ve internet
kullanim siirelerinin internet bagimlilifinin tiim boyutlarinin anlamhi yordayicilari
olduklarini, ergenlerin cinsiyeti, yas1 ve sosyoekonomik diizeyleri ile internet bagimliligi
arasinda anlaml bir fark bulunmazken ayrica depresyon ve yalnizligin internet
bagimliliginin anlaml pozitif yordayicilari oldugunu belirtmektedirler.

Yang ve digerleri (2014) 3507 ergen oOrnekleminde internet bagimliligiyla

depresyon arasindaki iligkide yasam olaylarinin bu iliskiye tam olarak aracilik ettigini
belirtmektedirler.

1.12. Oznel lyi Olus ve internet Bagimlihgi Aras: fliski

Oznel lyi Olus, insanlarin mutluluk, yasam doyumu ve moral gibi yapilar igeren
yasami bir biitiin olarak degerlendiren bir yaklasimdir. Diener (1984), Oznel Iyi Olusu iki
temel tiire ayirmistir. Bunlar Biligsel Oznel Iyi Olus ve Duygusal Oznel lyi Olus. Bilissel
Oznel lyi Olug yasam doyumunu icermekte, Duygusal Oznel Iyi Olus ise mutluluk gibi
duygusal durumlarin degerlendirilmesini igermektedirler. Insanlar daha yiiksek yasam
doyumuna, daha olumlu duygulara ve daha az olumsuz duygulara sahip olduklarinda daha
yitksek Oznel Iyi Olus diizeylerinde kabul edilmektedirler (Diener ve digerleri, 1997).
Insanlar genellikle Oznel Iyi Olusu, esas olarak yagamdan memnuniyeti iceren genel

mutluluk duygusu olarak gérmektedirler (Diener, vd., 1997).

Akillr telefonlar veya bilgisayarlar gibi teknik cihazlar giiniimiiz toplumunda géz
ardi edilemez bir yere sahiptir. Yalnizca 2021'de tiim diinyada 6,3 milyar akilli telefonun
aktif olarak kullanilmigtir. 2016'da bu say1r 3,7 milyar dolaylarindadir. Sadece dért yil
icinde akill telefon sayisinda 2,6 milyar artis yasanmis ve bu say1 glinlimiizde daha fazla

olup her gegen giin artmaya devam etmektedir. Akill: telefon sayisindaki artis dogal olarak
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akilli telefon kullanan genglerin sayisinda da artisa neden olacaktir. Ulkemizde akilli
telefon kullanimi 2022 yilinda 53 milyon dolaylarinda tespit edilmistir ki bu rakam
neredeyse iilke niifusunun yarisina tekamiil etmektedir. Ayrica, insanlar akilli telefonlar
veya bilgisayarlar araciligtyla online ya da gevrimdist oyun sitelerine ya da uygulamalarina
erigim saglamakta ve kullanicilar1 her yil daha fazla zaman gegirmektedir. 2021'de diinya
capinda 4,2 milyar aktif oyun oynayan kullanici oldugu tahmin edilmektedir. Cogu Bat1
Avrupa'da ve tiim niifusun yiizde 79'u en az bir defa mobil ya da PC oyunu kullanmis,
akill cihazina ya da bilgisayarina indirmigtir. Dijital oyun indirmelerinde yerlesik artigin
birka¢ nedeni vardir. Akill telefonlarin ve kullanimmin artmasimin yani sira son yillarda
icinde bulundugumuz Covid-19 pandemisidir. Pandemi insanlar1 evde ¢ok fazla zaman
gegirmeye zorlamis bu yiizden de insanlar bog zamanlarini degerlendirecek yeni ugragilar
edinmeyi amaglamigtir. Bu noktada g¢ogu kullanict siireklilik arzeden ve Ozgiil zamanlari
dolduran oyunlara yonelmis ve dijital oyun oynayan bireyler her gecen giin artmigtir.
Elbette bu oyunlarin sik ve uzun saatler kullanimi, kullanicilar: bagimhiliga yatkin hale

getirmis ya da bagiml1 yapmugtir (Stawarz, vd., 2018).

Dijital oyun kullanimmin artmasinin sebeplerinin yant sira sonuglarinin da ortaya
konulmasi elbette gerekmektedir. Dikkat edilmesi gereken nokta, dijital oyun
kullanimindaki artigin gegmis yillarda ruh saghig sorunlarinin artmasiyla yakindan iliski
olmasidir. Birgok aragtirma gegen son 10 yilda bireylerin 6zellikle de ergen bireylerin
bagimhilik ve depresyon diizeylerinin arttifin1 aktarmistir. Cesitli aragtirmalar, dijital
platformlarin zihinsel saglik iizerinde olumsuz bir etkiye sahip oldugunu ve genellikle ruh
saghg: sorunlarmin ortaya ¢ikmasmin nedeni oldugunu aktarmistir (Isgi ve Yesiltas, 2020).
Ayrica dijital platformlar, gegmise kiyasla bagkalariyla baglant: kurmak igin birgok olanak
saglarken, klinik yalnizlik vakalarimin her zamankinden daha yiiksek oldugu da
tartigtlmaktadir. Ayrica, birgok gahisma dijital platformlar (oyun ya da sosyal medya),
kullanicilarda artan beden imaji endigelerine neden oldugunu aktarmustir. Diger bir endise,
tiim sosyal aflarin farkli niyetlerle izlemesi ve hepsine bagl kalmanin zihinsel sagligin
azalmasiyla baglantili olmasidir (Sar1 ve Tiirker, 2021).

Bununla birlikte, birgok ¢aligma, dijital ortamlarin kullanicilari iizerinde olumlu bir
etkiye sahip olabilecegini ve gergekten de ruh saghgi sikayetleri olan kullanicilar:
destekleyebilecegini one stirmektedir. Rideout ve Fox (2018), geng yetiskinlerin yiizde

90'in1n internette akil saglig1 sorunlar: hakkinda aragtirma yaptigini aktarmiglardir. Ayrica,
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yaklagik ylizde 70'i, gegmiste saglik sorunlariyla zaten ugrasmis olan SNS kullanicilarinin
hikayelerini takip etmektedirler (Rideout ve Fox, 2018). Bir yandan sosyal medyanin geng
yetigkinleri gogu zaman zorlayici durumlara soktugu kabul edilirken, diger yandan sosyal
medyanin bu grup insanlara kendilerini rahatsiz eden seyler hakkinda diyalog kurmalari
igin birgok kanal sundugu kabul edilmektedir (Pittman ve Reich, 2016; Rideout ve Fox,
2018). Ayrica, diger sosyal medya kullanicilarindan gelen destegin arttigi ve bunun kisinin
ruh sagh: iizerinde olumlu bir etkisi olabilecegi belgelenmistir (Stawarz ve ark., 2019).
Ozellikle azminliklar igin, rnegin LGBTQ+ toplulugu {iyeleri igin, dijital ortamlarin
kendilerini agikga ifade edebilecekleri ve topluluklarindaki diger kisilerle baglant:
kurabilecekleri bir platform sagladigi bulunmugtur (Best ve digerleri, 2014). Bu,
kendilerini agikga ifade etme haklarinin sinirl olduu tilkelerde &zellikle nemlidir. Ayrica
sosyal medya, ruh saghg: sorunlari etrafindaki damgalamayi azaltmaya yardime: olabilir.
Stewart (2018)’in yaptif1 aragtirmada, Avrupalilarin yiizde 74'tiniin ruh saghklan ile ilgili
olarak bir profesyonelden asla yardim aramadigini gosterdiginden, bu damgalamay: ve
profesyonellerden yardim isteme damgasini azaltmak gerektigi tespit edilmistir.
Kullanicilar, belitli bir anonimlik seviyesini korurken dijital platformlardaki agik

tartigmalarda etkilesim kurabilmektedirler (Stawarz vd., 2018).

Ozellikle geng yetiskinler igin bazi kullanim tiirleri digerlerinden daha yaygindir.
18 ila 29 yas grubunda, yaklagik yiizde 91' bir akilli telefona sahip ve calisma siiresi
boyunca en az bir kez bir dijital platformlar1 ziyaret etmektedirler (Pittman ve Reich,
2016). Daha once ortaya konulan verilere dayanarak, akilli telefon satiglarindaki artisla
birlikte sosyal medya kullaniminin daha da artacagi varsayilabilir. Ayrica, geng yetiskinler,
sosyal izolasyonu 6nlemek igin miimkiin oldugunca akranlarina ulasmak istediklerinden,
sosyal medya veya diger teknolojik cihazlar aracilifiyla igerik paylasma ve iletisimde
kalma konusunda daha aktiftirler. Bu gergek, COVID-19 salgini zamanlarinda Snemli
goriinmektedir. Ayrica, 18-29 yas grubundaki geng yetiskinlerin, ileri yas gruplarina
kiyasla sosyal medyayla ilgili stres fakttrlerini daha iyi y6netebildikleri gosterilmistir. Bu,
bu grubun yasl insanlara kiyasla dijital ortam kullanimindan kaynaklanan daha az zihinsel

saglik sorunu yasayabilecegini diisiindiirmektedir.

Bununla birlikte, 6rnegin Amerika Birlesik Devletleri'nde 18 ila 24 yas arasindaki
geng yetiskinlerin yiizde 74'iniin COVID-19 sirasinda depresyon veya anksiyete
bozuklugu gibi en az bir akil sagligt sorunu gosterdigi gosterilmistir (Gehrmann, 2022).
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Sonug olarak, dijital platformlarin kullaniminin zihinsel esenlik iizerindeki etkisi
heniiz anlagilamamistir. Bazi aragtirmalar dijital platformlarin ruh sagligi iizerinde olumlu
bir etkisi oldugunu 6ne siirerken, bazilari bunun tersini ne siirmektedir. Ozellikle geng
yetiskinler i¢in etki, 6rnegin 30 yasindan biiyiik insanlara gére daha olumlu goriinmektedir.
Ayrica, dijital platformlarin farkli kullanim amaglarinin geng yetiskinlerin ruh saghigini

etkileyebilecegi hala tartisilmaktadir.
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IKINCi BOLUM
2. YONTEM

Caligmamizin bu kisminda aragtirma igin bagvurulan model, evren ve &rneklem,

veri toplama araglari, verilerin toplanmasi ve ¢ziimle ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

2.1. Aragtirma Modeli

Bu tez galigmasinda nedensel kargilagtirma modeli kullanilarak nicel bir arastirma
deseni kullanilmistir. Nedensel karstlastirma modelinde belli bir degisken agisindan
farklilagan gruplar: birbirleriyle karsilagtirmak amaglanir (Karadag, 2010). Bu galismada

bireylerin dijital oyun bagimliligi ve psikolojik iyi olug diizeyleri arasi etkiyi incelenmistir.

2.2. Evren ve Orneklem

Bu aragtirmanin evreni, Sanlwrfa ilindeki miilteci ergen bireyler olusturmaktadir.
Aragtirmaya dijital oyun bagimlilig: ile psikolojik iyi olusun cinsiyet, yas egitim, sosyo
ekonomik ve giinlikk telefon kullanim siiresi kisisel demografik 6zellikleri bireyler
baglaminda iligkilerini tespit etmek hedeflenmistir, Evren bilyiikliigii ve ulagilabilirligi g6z
Oniinde bulunduruldugunda .95 giiven araliinda sonuglara ulasabilmek igin gereken
orneklem miktar1 G Power analizi yararlanilarak hesaplanmustir.

Ulagilabilen toplam miilteci ergen sayist 313 bireyden olusmaktadir. Katilimcilar
145 kadin, 168 erkek bireye uygulanmistir. Arastrmada kullamlan form ve 6lgekler
yiizylize uygulanmigtir.

Bu kapsamda 1l Goé¢ Idaresi Midiirliigii’nden gerekli izinler alinarak aragtirma
kriterlerine uygun olan ergen miilteci bireylere basili olarak dijital oyun bagimlilik sf psi

uygulanmisgtir.
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Tablo 2. Demografik Dagilimlar (n=313)

Degiskenler N %
Cinsiyet Erkek 168 53,7
Kadin 145 46,3

10-13 yas arasi 160 51,1

Yas 14-17 yas arasi 135 43,1
18-21 yas arasi 18 5,8

Ilkokul 125 39,9

Egitim Durumu Ortaokul 153 48,9
Lise 35 11,2

Alt 10 3,2

Orta 216 69,0

Algilanan Sosyo-Ekonomik Diizey ~ Ortanin alt 62 19,8
Ortanin {ist 14 4,5

Ust 11 3,5

1-2 Saat 204 65,2

Glinliik Telefon Kullantm Sfiresi 3-4 Saat 85 27,2
4 Saatten fazla 24 7,7

Toplam 313 100,0

Tabloda goriildiigii gibi katilimeilarin %45,7’si (n: 168) erkek ve %46,3’1i kadindir.
Katilimeilarin %51,1°i (n: 160) 10-13 yas arasi, %43,1’i (n: 135) 14-17 yas arasi ve %5,8°i
18-21 yayg arasi dagilmaktadir. Katilimcilarin egitim diizeylerine bakildiginda %39,9’u (n:
125), %89,9°u (n: 153) ve %I11,2’si lise diizeyindedir. Son olarak katilimcilarin
algiladiklart sosyo-ekonomik diizeyleri incelendiginde %3,2 (n: 10) gibi disik bir
kisminun alt diizeyde, %69 (216) gibi biiyiik bir gogunlugunun orta diizeyde %19,8 gibi bir
kisminin ortanin alti diizeyde, %4,5 gibi diisiik bir kisminin %4,5 (n: 14) orta iist diizeyde
ve son olarak %3,5 (n: 3,5) gibi en diisiikk kisminin {ist diizey sosyo ekonomik diizeyde

olduklar1 goriilmektedir.

Bu profilden yola ¢ikarak katilimcilarin gogunlukla erkeklerden, biiyiik ¢ogunlukla
ortaokul egitim diizeyinde ve son olarak biiyiik gogunlugunun orta diizey sosyo-ekonomik

diizeyde olduklar: tespit edilmistir.

2.3. Veri Toplama Araglar:

Asagida arastirma kapsaminda kullanilan veri toplama araglari, Kisisel Bilgi

Formu, Dijital Oyun Bagimhlig1 Olgegi ve Psikolojik Iyi Olus Olgegi kullanilmustir.

Olgeklere iligkin bilgiler asagida verilmistir.
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2.3.1. Kisisel Bilgi Formu (EK-1)

Kisisel Bilgi Formu; Aragtirma katilimi goniilliik esas1 tizerine dayanmaktadir. Bu
dogrultuda miilteci ergen bireylerden bilgi almak igin; cinsiyet, yas, egitim, algiladiklar
sosyoekonomik diizey, giinlikk olarak telefon kulanim siiresi sorularmnin bulundugu bir

anket uygulanmistir,
2.3.2. Dijital Oyun Bagamhliga Ol¢ei (DOB-7) (EK-2)

Lemmens ve arkadaglar1 (2009) tarafindan 12-18 yas arasi ergenlerin problemli
dijital oyun oynama davramglarini tespit etmek amaciyla gelistirilmistir. Olgegin Tiirkgeye
uyarlanmasi ise Irmak ve Erdogan (2014) tarafindan yapilmistir. Toplam 21 madde, 7 alt
boyuttan olugan DOBO-21’in 7 maddelik kisa formudur ve 5°li likert tipinden
olugmaktadir. Olgekten en az 7, en fazla 35 puan alinabilmektedir (1=hicbir zaman 5=her
zaman). Bir ergenin DOB0-7’¢ gére oyun bagimlisi olup olmadigmi belirlemek icin
monotetik ve politetik iki format kullanilmistir. Monotetik formata gére kisi, 7 maddenin
yedisine de 3 (bazen) ve iizerinde puan veriyor ise riskli, politetik formata gére 7 maddenin
en az 4’iine 3 (bazen) ve lizerinde puan veriyor ise yiiksek riskli oyun bagimlist olarak
tanimlanmigtir. DOBO-7’den aliabilecek en yiiksek puan 35, en diisiik puan ise 7°dir.
Olgegin Irmak ve Erdogan(2014) tarafindan yapilan Tiirkge uyarlamasinda Cronbach alfa
katsayis1 0=.72; orijinal dlgegin ise 0=.86 ve o=.81dir. Bu galismada ise giivenirlige

bakildiginda Cronbach alfa katsayis1 =.86 oldugu bulunmustur.
2.3.3. Psikolojik Iyi Olus Ol¢egi (EK-3)

Diener ve arkadaglar1 (1998) tarafindan gelistirilen iyi olug 6lgeginin Tiirkge diline
kazandirilma galigmalar1 Telef (2013) tarafindan yapilmis, dil esdegerliligi agisindan
yeterli oldugu goriilmiistiir. Olumlu iligkilerden yeterlilik hislerine, anlamli ve amagh bir
yagsama sahip olmaya kadar insan fonksiyonunun 6nemli &gelerini tanimlayan Psikolojik
Iyi Olus Olgegi sekiz maddeden olusmaktadir. Olgegin maddeleri kesinlikle katilmiyorum
(1) ile kesinlikle katiliyorum (7) seklinde puanlanmaktadir. Biitiin maddeler olumlu sekilde
ifade edilmektedir. Olgekte biitiin maddelere kesinlikle kattlmiyorum cevab: verildiginde
en diislik 8 puan, tiim maddelere kesinlikle katiliyorum cevabi verildiginde en yiiksek 56
puan alinabilmekte ve puanlar bu degerler arasinda degismektedir. Yiiksek puan kiginin

birgok psikolojik kaynak ve giice sahip oldugunu gosterir.
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2.4, Verilerin Toplanmasi /Siire¢

Gergeklestirilen bu aragtirmanin evrenini Sanlurfa’da yer alan millteci ergen
bireyler olusturmaktadir. Gerekli izinlerin alinmis olup aragtirma millteci ergen bireyler

iizerinde anket ve olgek galismasi olarak yiiriitiilmiis ve anket formlari yiizyiize olarak

uygulanmustir.

2.5. Verilerin Coziimlenmesi

Bilgi almak i¢in belirlenen degiskenler; cinsiyet, yas, egitim, algiladiklari S0Syo
ekonomik diizey, giinliik olarak telefon kulanim siiresi sorularinin bulundugu bir anket
uygulanmigtir. Gergeklestirilen bu aragtirma nicel arastirma 6zelligi tagimaktadir. Miilteci
ergen bireylerden toplanan veriler SPSS 26 Paket Programi kullanilarak gesitli analizler
yapilmugtir. Elde edilen veriler neticesinde farklilik testleri igin t-test ve Anova analizler,
degigkenler arasindaki iligkinin Slgiilmesi igin de nedensel karsilagtirmali korelasyon

analizi yapilmistir,

Verilerin analizi i¢in en uygun analiz yonteminin segilmesinde normallik dagilimi
onemlidir, Normallik dagilimi igin Q-Q Plot ¢izimi incelenir. Ayrica, verilerin normallik
dagiliminin incelenmesi igin carpikiik ve basiklik degerlerine bakilmasi gerekmektedir.
Elde edilen verilerin normal dagilim gostermesi igin garpiklik ve basiklik degerlerinin +3
arasinda olmasini beklenir (Shao, 2002). Hata varyans degerini arttirdigs igin aykiri

degerler istatistiksel testler &ncesi incelenerek kontrol edilmelidir.

Caligmada normal dagilim gosteren degerler i¢in parametrik testlere basvurulurken
normal dagilim gostermeyen degerler igin non-parametrik testlere bagvurulmustur. Normal
dagilimi olan degerler igin niceliksel verilerin karsilagtiriimasinda iki grup arasi farklarin
ortaya konmasi i¢in Bagimsiz Grup t Testine bagvurulurken normal dagilim gostermeyen
degerler igin Mann Whitney U testi kullamlmstir. Ikiden daha gok olan grup ortalama
kargilagtirilmasinda normal dagilim gosteren degiskenler igin iki Yonlii Varyans analizine
bagvurulurken normal dagilim gostermeyen degiskenler icin Kruskal Wallis-H analizine
bagvurulmustur. Ortalamalar arasi farklarin neden oldugu gruplar bulabilmek igin ise Post-
Hoc testlerine bagvurulmustur.

Caligmada kullanilan Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ve Psikolojik Iyi Olus Olgei

igin yanitlarin tutarliligt Cronbach Alfa degerine bakilarak analiz edilmistir.
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Tablo 3. Olgeklerin Giivenirlik Analizi Sonuglari

Olgek Cronbach's Alpha Degisken sayisi

Sanal Tolerans ,890

Sanal Iletisim ,839
Dijjital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Toplam ,921
Kisisel ve Toplumsal Kosullardan Duyulan ,921
Memnuniyet

Tigkiler ve Aktivitelerden Duyulan Memnuniyet 913
Psikolojik Iyi Olus Olgegi ,955

Cronbach’s Alfa Katsayismin degerlendirilmesinde uyulan degerlendirme &lgiitii
(Kalayc1 2006);

0.00 <o <0.40 giivenilir degil

0.40 < a < 0.60 giivenirlik diizeyi diisiik

0.60 < o < 0.80 giivenirlik diizeyi yiiksek

0.80 <0 < 1.00 giivenirlik diizeyi ¢ok yiiksek.

Arastirmada kullanilan Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ve Psikolojik Iyi Olus
Olgeginin giivenilirlik katsayilari incelendiginde Dijital Oyun Bagimlilig: Toplam Olgegi
igin ve alt boyutlar1 i¢im Cronbach's Alpha degeri yiksek giivenirlikte (0,921)
bulunmugtur. Ayn1 sekilde Psikolojik Iyi Olus Olgegi ve alt 6lgekleri icin Cronbach's
Alpha degeri yiiksek giivenirlikte (0,955) bulunmustur. ki lgegin genel olarak yiiksek

50



diizeyde giivenirlige sahip oldugu tespit edilmigstir. Cronbach Alfa degerlerinin 0.60°tan
bityiik olmasi, kullanilan Sl¢eklerin giivenilir oldugunu gostermektedir. Bu da ¢alismada

kullanilan 6lgegin, igsel tutarliliginin kabul edilebilir bir diizeyde oldugunu géstermektedir.

Calismada kullanilan Slgeklerin gegerliligi igin ise KMO and Bartlett's Testine
bagvurulmugtur. Buna gére Dijital Oyun Bagimliligr Olgegi i¢in KMO and Bartlett's Testi
degeri 0,897 ve Psikolojik Iyi Olus Olgegi icin KMO and Bartlett's Testi degeri 0,927
olarak belirlenmigtir. Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) and Bartlett's Testi, degiskenler
arasindaki iliski giiciinii 6lger. KMO and Bartlerr’s testi faktor analizi yapilabilmesi igin
degerin 0,5 ve tizeri olmas1 gerektigini kabul eder. Fiedel’e gore saglikli bir analiz igin en
az 300 orneklem gerektir. Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) and Bartlett's Testi i¢in 0,7- 0,8
aralif1 kabul edilebilir ancak 0,9 ve iizeri ¢ok idealdir. Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) and

Bartlett's Testi sonuglarinin 1’e yaklagsmasi sonuglari daha saglikli hale getirirken 0,6 alti
olmasi gegerliligi saglayamaz.

Tablo 2°de KMO and Bartlett's Testi degeri agisindan incelendiginde ankette yer
alan degiskenlerin gegerlilik diizeyinin yiiksek oldugu goriilmiistir (KMO: >0,08;
sig<0,001).

Tablo 4. Kullanilan Olgeklerin Gegerlilik Diizeyleri (KMO Bartlet Test)

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. ,897
Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi- 1494,296

l?ij ital‘ Oyun Bagimhilig1 Square
Olgegi oF 5

R )

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. ,927
Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi- 2384,511

Psikolojik Iyi Olus Olgegi Square
Df 28

Faktor analizi igin uygun olan 6lgeklerin alt boyutlarinin goriilebilmesi ve faktor

yiiklerinin kontrol edilebilmesi igin agimlayici faktSr analizine bagvurulmugtur. Her iki

6lgek igin de ayr1 ayrt yapilan varimax rotasyonulu dondiiriilmiis bilesenler matrixi asagida

verilmigtir.



Tablo 5. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegine Iliskin Faktor Analizi Sonuglari

Component

1 2
7 Oyun oynamak i¢in diger onemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin ,882
mi?
3 Giinlitkk yagamdan uzaklasmak i¢in oyun oynadigin oldu mu? ,784
5 Oyun oynayamadigin zaman kendini kotts hissettin mi? ,699
2 Oyun igin harcadigin zamani giderek arttirdin mi? ,637
4 Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaglar gibi) oyun siireni azaltmada ,862
basarisiz oldu mu?
6 Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri, ,848
arkadaglar gibi) kavga ettin mi?
1 Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay diistindiin mii? 377
Aciklanan Varyans 68,286 8,780
Aciklanan Toplam Varyans 77,06

Tablo incelendiginde agiklanan toplam varyans %77,06 olup iki faktore
yiklenmistir. Bu ayrimdan yola gikarak 6lgek alt boyutlari:

1. Sanal Tolerans (2, 3, 5, 7) ve
2. Sanal letigim (1, 4, 6) seklinde adlandirilmstir,

Tablo 6. Psikolojik Iyi Olus Olgegine 1liskin Faktor Analizi Sonuglart

Component
1 2
5 Benim igin 6nemli olan etkinliklerde yetenekli ve yeterliyim ,900
4 Bagkalarinin mutlu ve iyi olmasina aktif olarak katkida bulunurum ,838
1 Amagli ve anlamli bir yasam siirdiiriiyorum ,675
7 Gelecegim hakkinda iyimserim ,643
2 Sosyal iliskilerim destekleyici ve tatmin edicidir ,921
3 Giinluk aktivitelerime bagh ve ilgiliyim ,670
8 Insanlar bana sayg1 duyar ,636
6 Ben iyi bir insanim ve iyi bir hayat yastyorum ,631
Agiklanan Varyans 76,384 5,845
82,23

Aciklanan Toplam Varyans

Tablo incelendiginde agiklanan toplam varyans %82,23 olup iki faktore

yiiklenmistir. Bu ayrima gére lgek alt boyutlar:
1.Kigisel ve Toplumsal Kosullardan Duyulan Memnuniyet (1, 4, 5, 7) ve

2.1ligkiler ve Aktivitelerden Duyulan Memnuniyet (2, 3, 6, 8) seklinde

adlandirilmigtir.
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Tablo 7. Normallik Testi Sonuglari

Carpiklik Basiklik

Olgek Istatistik Standart Normallik Istatistik Standart Normallik
Degeri  Hata  Degeri Degeri  Hata  Degeri
2,085 0,138 10,377 5,198 0,275 0,273

44,949 2,999 0,275 0,545

Dijital Oyun Bagimlihig: Olgegi
Psikolojik fyi Olus Ol¢epi -1,793 0,138

Tabloda goriildiigii gibi dijital oyun bagimlilig: igin ¢arpiklik degerleri +3 arasinda
dagilmamakta olup normal dagilim gostermemektedir. Ancak psikolojik iyi olus Slcegi icin
garpiklik ve basiklik degerlerine bakip normal dagilim gosterdigini +3 araliinda yer
aldigini  séyleyebiliriz.  Dijital oyun bagimhligt 6lgeginin  normal  dagilimi
kargilamamaktadir. Bu yiizden Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi igin non-parametrik testlere

basvurulurken Psikolojik Iyi Olug Olgegi igin parametrik testlere bagvurulmustur.
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UCUNCU BOLUM
3. BULGULAR

Bu bolimde aragtirma amaglarina iligkin istatistiksel analizler sonucu ulasilan

bulgulara yer verilmistir.

3.1. Dijital Oyun Bagimliign Olgegine Iliskin Tanimlayici Bulgular

Tablo 8’ de dijital oyun bagimlilig: Slgegine ait tanimlayici istatistikler verilmigtir

Tablo 8. Dijital Oyun Bagimliligi Olgegine fliskin Tanimlayic: Istatistikler

Ortalama  Std. Spm  Minimum Maximum

Sanal Tolerans 5,5463 2,72546 3,00 20,00
Sanal Iletigim 4,8307 2,36157 2,00 15,00
10,3770 4,83560 6,00 35,00

Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi Toplam

Calismaya katilanlarin Dijital Oyun Bagimliligi degerlerine bakildiginda o6lgek
lizerinden alinan en yiiksek puanin 35 ve en diisiik puanin 6 oldugu, ortalama degerinin X:
10,3770 oldugu belirlenmistir. Alt boyutlar incelendiginde ise Sanal Tolerans alt boyutu
icin en yiiksek puanin 20 ve en diisitk puanin 3 oldugu, ortalama degerinin X: 5,5463
oldugu ise Sanal Iletisim alt boyutu igin en yiiksek puanin 15 ve en diisiik puanin 2 oldugu,

ortalama degerinin X: 4,8307 oldugu belirlenmistir.
3.2.Psikolojik Iyi Olus Ol¢egine iligkin Tanimlayici Bulgular
Tablo 9°da psikolojik iyi olug dlgegine ait tanimlayici istatistikler verilmistir.

Tablo 9. Psikolojik Iyi Olus Olgegine Iliskin Tanimlayici Istatistikler

Ortalama Std. Spm Minimum Maximum

Kisisel ve Toplumsal Kosullardan Duyulan 22,7284 5,01661 4,00 28,00
Memnuniyet

22,2204 4,93411 4,00 28,00

[liskiler ve Aktivitelerden Duyulan Memnuniyet
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Psikolojik Iyi Olus Olgegi

44,9489 9,63886 8,00 56,00

Calismaya katilanlarin Oznel Iyi Olus degerlerine bakildiginda 6lgek iizerinden
alinan en yilksek puanin 56 ve en diigiik puanin 8 oldugu, ortalama degerinin X: 44,9489
oldugu belirlenmigtir. Alt boyutlar incelendiginde ise Kisisel ve Toplumsal Kosullardan
Duyulan Memnuniyet alt boyutu igin en yiiksek puanimn 28 ve en diisitk puanin 4 oldugu,
ortalama degerinin X: 5,01661 oldugu ise Iliskiler ve Aktivitelerden Duyulan Memnuniyet

alt boyutu igin en yiiksek puanim 28 ve en diigiik puanin 4 oldugu, ortalama degerinin X:

4,93411 oldugu belirlenmisgtir.

3.3. Bazi demografik degiskenlere gére dijital oyun bagimhhg puanlarmn

karsilastirilmasi

Aragtirmaya katilanlarin demografik degiskenler ile &lgekler ve alt boyutlarindan
aldiklari puanlar arasi iligki asagida verilmigtir. Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi normal

dagihm gostermedigi icin (Tablo 7) demografik degiskenler ile arasindaki iligki
nonparametrik testler uygulanmigtir,
3.3.1.Cinsiyet

Tablo 10°da dijital oyun bagimliligt ©lgegi puanlarinin cinsiyete gore

karsilastirilmasina iligkin bulgular verilmistir.

Tablo 10.Cinsiyete gore dijital oyun bagimliligi 6lgegi puanlarinin karsilastirilmasi

N Sira ortalamasi U P

Erkek 168 168,44  10257,5 0,007*
Sanal Tolerans

Kadin 145 143,74

. Erkek 168 163,77  11042,0 0,132

Sanal Iletigim

Kadin 145 149,15

Erkek 168 165,86  10691,5 0,052
Dijital Oyun Bagimlilig

Kadin 145 146,73

*p<0.05

Katilimcilarin cinsiyetleri ve dijital oyun bagimliligi olgegi aras1 iliski Mann
Whitney U testi tercih edilmistir. Tabloda goriildiigii gibi cinsiyet ve dijital oyun
bagimlilig1 toplam Slgek arasi (U: 10691,5) anlamli bir iligki bulunamamistir (p>0,05).
Ancak alt boyutlardan sanal tolerans boyutu ile cinsiyet arast (U: 10257,5) anlamli bir
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iligki bulunmustur (p>0,05). Buna kargin oyun bagimlilig1 konusunda erkek katilimcilarin

ortalama degerleri hem 6lgek toplaminda hem sanal iletigim, sanal tolerans alt boyutlari

toplaminda daha yiiksektir.

3.3.2.Yas
Tablo 11°de dijital oyun bagimlilig1 6lgegi puanlarinin yasa gore karsilastirilmasina
iliskin bulgular verilmistir.

Tablo 11. Yaga gore dijital oyun bagimlilig1 6lgegi puanlarinin karsilagtiriimasi

N  Sira ortalamasi Kw P

10-13 Yag arasi 160 153,45 27,71 0,000*
Sanal Tolerans 14-17 Yag arasi 135 148,24

18-21 Yas arasi1 18 254,22

10-13 Yas arasi 160 156,35 12,30 0,002*
Sanal lletigim 14-17 Yas arasi 135 148,83

18-21 Yas arasi 18 224,06

10-13 Yas arasi 160 155,44 19,69 0,000*
Dijital Oyun Bagimlihg1 14-17 Yag arasi 135 147,31

18-21 Yas arast 18 243,56

*p<0.05
Katilimcilarin yaglari ve Dijital Oyun Bagimhlig Olgegi arasi iliski Kruskal Wallis

testi gergeklestirilmistir. Tabloda goriildiigii gibi yas ile Dijital Oyun Bagimliligi Toplam
Olgek (U: 19,69) Sanal Tolerans (U: 27,71) ve Sanal lletisim (U: 12,30) arasi anlamli bir
iliski bulunmugtur (p<0,05). Buna karsin oyun bagimlilig: konusunda 18-21 yas arasindaki
katilimcilarin ortalama degerleri hem 6lgek toplaminda hem de sanal tolerans, sanal

iletigim alt boyutlar1 toplaminda daha yiiksektir.

3.3.3.Egitim
Tablo 12°de dijital oyun bagimlihg1 o6lgegi puanlarinin egitime gore

karsilastirilmasina iligkin bulgular verilmistir.
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Tablo 12. Egitime gore dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi puanlarinin karsilastiriimast

N Sira ortalamasi Kw P

Ikokul 125 142,74 22,313 0,000*
Sanal Tolerans Ortaokul 153 155,19

Lise 35 215,81

flkokul 125 141,55 14,388 0,001*
Sanal Iletisim Ortaokul 153 158,78

Lise 35 204,40

Ilkokul 125 141,04 20,448 0,000*
Dijital Oyun Bagimliligi Ortaokul 153 156,55

Lise 35 215,97

*p<0.05

Katilimcilarin egitim diizeyleri ve Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi arasi iliski
Kruskal Wallis testi gergeklestirilmigtir. Tabloda goriildiigii gibi egitim ile Dijital Oyun
Bagimliligi Toplam Olgek (U: 20,448) Sanal Tolerans (U: 22,313) ve Sanal Iletisim (U:
14,888) arasi anlamli bir iligki tespit edilmistir (p<0,05). Buna karsin oyun bagimlilig

konusunda lise diizeyinde katilimcilarin ortalama degerleri hem 6lgek toplaminda hem de

alt boyutlar toplaminda daha yiiksektir.

3.3.4. Sosyo-Ekonomik

Tablo 13°te dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi puanlarinin sosyo-ekonomik diizeye gore

kargilagtirilmasina iligkin bulgular verilmistir.
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Tablo 13. Sosyo-ekonomik diizeylerine gére dijital oyun bagimhligi 6lgegi puanlarinin

kargilagtiriimast
N Sira ortalamasi KW P
Alt 10 260,25 40,440 0,000*
Orta 216 146,06
Sanal Tolerans Orta alt 62 150,85
Orta iist 14 204,18
Ust 11 252,55
Alt 10 192,75 11,754 0,019*
Orta 216 148,95
Sanal Iletisim Orta alt 62 159,94
Orta tist 14 210,96
Ust 11 197,36
Alt 10 244,20 27,644 0,000*
Orta 216 146,02
Dijital Oyun Bagimliligi Orta alt 62 155,52
Orta {ist 14 209,43
Ust 11 235,00
*p<0.05

Katilmeilarin sosyo-ekonomik diizey ve Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi arasi

iligki Kruskal Wallis testi uygulanmistir. Tabloda goriildiigii gibi sosyo-ekonomik diizey
ile Dijital Oyun Bagimlilig1 Toplam Olgek (U: 27,644) Sanal Tolerans (U: 40,440) ve

Sanal lletisim (U: 11,754) arasi anlaml bir iligki tespit edilmistir (p<0,05). Buna karsin

oyun bagimhhg konusunda alt diizey katilimcilarin ortalama degerleri hem 6lgek

toplaminda hem de sanal tolerans alt boyut toplaminda daha yiiksektir. Ancak sanal

iletisim alt boyutunda ise orta iist diizeyi yiiksek bulunmugtur.

3.3.5. Giinliik Telefon Kullanim Siiresi

Tablo 14’te dijital oyun bagimhlig1 6lgegi puanlarinin giinliik telefon kullanim

siiresine gore karsilagtirilmasna iliskin bulgular verilmigtir.
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Tablo 14. Giinlitk telefon kullanim siiresine gore dijital oyun bagimliligi Slgegi puanlarinin

karsilagtiriimasi
N Sira ortalamasi Kw P
1-2 Saat 204 138,93 48,188 0,000*
Sanal Tolerans 3-4 Saat 85 172,75
4 Saatten fazla 24 254,83
1-2 Saat 204 143,63 25,327 0,000*
Sanal [letisim 3-4 Saat 85 167,57
4 Saatten fazla 24 233,21
1-2 Saat 204 140,62 37,372 0,000*
Dijital Oyun Bagimhiligr 3-4 Saat 85 169,76
24 251,02

4 Saatten fazla

*p<0.05
Katilimeilarin giinlitk telefon kullanim siiresi ve dijital oyun bagimliligi 5lgegi aras

iliski Kruskal Wallis testi gergeklestirilmistir. Tabloda goriildiigli gibi giinlitk telefon
kullanim siiresi ile dijital oyun bagimhilig toplam dlgek (U: 37,382) sanal tolerans (U:
48,188) ve sanal iletisim (U: 25,327) aras1 anlamli bir iligki tespit edilmistir (p<0,05). Bu
tabloda en dikkat gekici 6zellik ise ortalama degerlerinin en ¢ok 1-2 saat arasi olmasidir.
Tablo 1I’de de zaten ortalama degerlerine bakildiginda katilimeilarin gogunun giinliik
olarak 1-2 saat araliginda telefon kullandiklari belirlenmistir.

3.4. Baz1 demografik Degiskenlere giore Psikolojik Iyi Olus Puanlarinin

karsilastirilmasi

Psikolojik lyi Olus Olgegi normal dagilim gosterdigi i¢in (Tablo 7) demografik

degiskenler ile arasindaki iligki parametrik testler gergeklestirilmigtir.

3.4.1. Cinsiyet
Tablo 15°te psikolojik iyi olus Slgegi puanlarinin cinsiyete gore karsilastiriimasina

iliskin bulgular verilmisgtir.
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Table 15. Cinsiyete gore psikolojik iyi olus 6lgegi puanlarinin karsilastiriimasi

X Ss T P

Kisisel ve Toplumsal Erkek 168 22,3085 557040  -1,594  0,017*
Kosullardan Duyulan ~ K2din 145 23,2138 4,25439
Memnuniyet
Hiskiler ve Erkek 168 223095 557040 1,986  0,009*
Aktivitelerden Kadin 145 23,2138  4,25439
Duyulan Memnuniyet

. cer § 168 22,3095 557040 . %
Psikolojik lyi Olug Eiele 1,1830 0,010
. . Kadin 145 23,2138  4,25439
Olgegi
*p<0.05

Katilimcilarin cinsiyetleri ve psikolojik iyi olug &l¢egi arasi iligki bagimsiz grup t

testi uygulanmisgtir. Tabloda goriildiigii gibi cinsiyet ve psikolojik iyi olus toplam &lgegi ile
alt boyutlar1 arasi anlaml bir iligki tespit edilmigtir (p<0,05). Buna karsin psikolojik iyi

olus konusunda kadin katilimcilarin ortalama degerleri hem 6lgek toplaminda hem de alt

boyutlar toplaminda daha yiiksek bulunmugtur.

3.4.2. Yas

Tablo 16’ da psikolojik iyi olus 6lgegi puanlarinin yasa gore karsilastiriimasina

iligkin bulgular verilmistir.
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Tablo 16. Yasa gore psikolojik iyi olus 6lgegi puanlarinin karsilastiriimasi

N X SS F P
Kisisel ve Toplumsal 10-13 Yag aras1 160 22,5688  5,03650 5,125 0,006*
Kosullardan Duyulan 14-17 Yagarast 135 23,3556  4,38700
Memnuniyet 18-21 Ya$ arast 18 19,4444 7,62521
L 10-13 Yagaras1 160 22,0938  4,88458 3,047 0,049*
Iligkiler ve Aktivitelerden 1417 Yasarasi 135 227037  4,63934
Duyulan Memnuniyet
18-21 Yas arast 18 19,7222  6,73713
10-13 Yag aras1 160 44,6625  9,64977 4,294 0,014*
Psikolojik Iyi Olug 14-17 Yag aras1 135 46,0593 863157
18-21 Yas arasi 18 39,1667 14,17641
*p<0.05

Katilimeilarin yaslan ve psikolojik iyi olus 6lgegi aras: iligki iki yonlii varyans

analizi uygulanmigtir. Tabloda goriildiigii gibi yag ile psikolojik iyi olus toplam &lgek,

kigisel ve toplumsal kosullardan duyulan memnuniyet ve iligkiler ve aktivitelerden duyulan
memnuniyet arasi anlamli bir iliski tespit edilmigtir (p<0,05). Buna kars1 psikolojik iyi olug

konusunda 14-17 yas arasinda katihmcilarin ortalama degerleri hem lgek toplaminda hem

Kisisel ve Toplumsal Kosullardan Duyulan Memnuniyet, Iligkiler ve Aktivitelerden Duyulan

Memnuniyet alt boyutlar1 toplaminda daha yiiksek bulunmustur.

3.4.3. Egitim

Tablo 17°de psikolojik iyi olus 6lgegi puanlarinin egitime gore karsilastiriimasina

iliskin bulgular verilmistir
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Tablo 17. Egitime gore psikolojik iyi olug 6igegi puanlarinin karstlastirilmasi

N X SS F P
s 125 22,9920 4, %
Kisisel ve Toplumsal llkokul 58872 7,321 0,001
Kosullardan Duyulan Ortaokul 163 23,1961 4,60700
Memnuniyet Lise 35 19,7429 698883
_ llkokul 125 22,8080 4,31744 12,361 0,000*
lligkiler ve Aktivitelerden Ortaoku 153 226013 444018
Duyulan Memnuniyet
Lise 35 18,4571 7,12635
lIkokul 125 458000 867607 10231  0,000*
Psikolojik Iyi Olus Ortaokul 163 45,7974  8,76173
Lise 35 38,2000 13,49248
*p<0.05

Katilimcilarin egitim diizeyleri ve psikolojik iyi olug 6lgegi arasi iligki iki yonlit

varyans analizi gergeklestirilmigtir. Tabloda goriildiigii gibi egitim ile psikolojik iyi olus,

kigisel ve toplumsal kosullardan duyulan memnuniyet ve iliskiler ve aktivitelerden duyulan
memnuniyet arast anlam bir iligki tespit edilmistir (p<0,05). Buna kars1 psikolojik iyi olus

konusunda ilkokul diizey katilimcilarin ortalama degerleri hem 6lgek toplaminda hem

iligkiler ve aktivitelerden duyulan memnuniyet alt boyutu toplaminda daha yiiksek

bulunmustur. Kisisel ve toplumsal kogullardan duyulan memnuniyet alt boyutu ise ortaokul

diizeyinde yiiksektir.

3.4.4. Sosyo-Ekonomik

Tablo 18’de psikolojik iyi olus lgegi puanlarmin sosyo-ekonomik diizeye gore

karsilastirilmasina iligkin bulgular verilmistir
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Tablo 18. Sosyo-Ekonomik

diizeye gore psikolojik iyi olug olgegi puanlarinin

karsilastiriimasi
N X SS F P
Alt 10 13,8000  5,84618 9,789  0,000*
Kisisel ve Toplumsal Orta 216 23,2130 443464
Kosullardan Duyulan ~ Orta alt 62 22,9516 511644
Memnuniyet Orta iist 14 21,4286 6,28447
Ust 11 21,7273 565846
Alt 10 10,4000  5,01553 19,451 0,000*
) Orta 216 22,9306 4,10669
Iliskiler ve Aktivit'elerden Orta alt 62 22,0000 5,01146
Duyulan Memnuniyet . 14 21,0000  5,43493
Ust 11 21,8182 543725
Alt 10 24,2000 9,89725 14,992 0,000*
Orta 216 46,1435  8,23903
Psikolojik Iyi Olus Orta alt 62 44,9516  9,80704
Orta iist 14 42,4286  11,54732
Ust 11 43,5455  10,89370
*p<0.05

Katilimcilarin sosyo-ekonomik diizey ve psikolojik iyi olus 6lgegi arasi iliski iki

yonlii varyans analizi gergeklestirilmistir. Tabloda goriildiigii gibi sosyo-ekonomik diizey

ile psikolojik iyi olus, kisisel ve toplumsal kogullardan duyulan memnuniyet ve iliskiler ve

aktivitelerden duyulan memnuniyet arasi anlamli bir iligki tespit edilmistir (p<0,05). Buna

kargin psikolojik iyi olus konusunda orta diizeyi katilimcilarin ortalama degerleri hem

dlgek toplaminda hem de alt boyutlar toplaminda daha yiiksektir

3.4.5. Giinliik Telefon Kullanim Siiresi

Tablo 19°da psikolojik iyi olus 6l¢egi puanlarinin giinliik telefon kullanim siiresine

gore karsilastirilmasina iligkin bulgular verilmistir
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Tablo 19. Giiniiik telefon kullanim siiresine gore psikolojik iyi olus 6lgegi puanlarinin

karsilastiriimasi
N X SS F P
‘. N 204 23,6618 3,74538 *
Kisisel ve Toplumsal 1-2 Saat 36 13,431 0,000
Kosullardan Duyulan 34 Saat 8 21,5294 617712
Memnuniyet 4 Saatten fazla 24 19,0417 7,14130
L . 1-2 Saat 204 23,0031 4,03631 10,949  0,000*
glsklller ve Akt1v1t.elerden 34 Saat 85 20,9647 5,89077
uyulan Memnuniyet | o on fazia 24 19,2500  6,15912
1-2 Saat 204 46,7549 7,41977 12,989  0,000*
Psikolojik Iyi Olug 3-4 Saat 85 42,4941  11,77530
24 38,2917  13,05999

4 Saatten fazla

*p<0.05

Katilimcilarin giinliik telefon kullanim siiresi ve psikolojik iyi olug 6igegi arasi

iligki iki yonlii varyans analizi uygulanmistir. Tabloda goriildiigii gibi giinliik telefon

kullamm siiresi ile psikolojik iyi olug, kisisel ve toplumsal kosullardan duyulan

memnuniyet ve iligkiler ve aktivitelerden duyulan memnuniyet arasi anlamh bir iligki tespit

edilmistir (p<0,05). Buna karsin psikolojik iyi olus konusunda 1-2 saat aras1 katilimeilarin

ortalama degerleri hem &lgek toplaminda hem de alt boyutlar toplaminda daha yiiksektir
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DORDUNCU BOLUM

4. TARTISMA
Aragtirma sorulari sonucu elde edilen sonuglar bu kisimda tartigilmastir.

4.1. Dijital Oyun Bagimhih Puanlarinin Ve Cinsiyete Gére Farklilasmasina

Tliskin Bulgularm Tartisilmas:

Aragtirma sonucunda cinsiyet ile dijital oyun bagimhlig: arasi anlamli bir iliski
tespit edilmemigtir. Gentile (2009) yaptif1 calismada 8-18 yas arast oyun oynayan
ergenlerin %8,5’inin bagimhihik belirtisi gdsterdigini aktarmugtir. Ancak calismada erkek
ergenlerin oyun bagimlilig1 ortalamalarmnin daha yiiksek oldugu ve oyun bagimlilig: ile
cinsiyet arast anlamli bir iligki oldugunu aktarmustir. Ayni sekilde Hazar ve Hazar (2017)
tarafindan “Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagmhhg Olgegi” gelistirilmis ve g¢alisma
verilerine gore dijital oyun bagimlilig ile cinsiyet arasi anlamli bir iliski tespit edilmistir.
Kaya (2022)’de yaptig1 galismada cinsiyet ile oyun bagimliligi arast anlamli bir farklihk

belirlenmistir.

Calismamizda boyle bir farkliligin olusmama nedenlerinin en baginda diisiik telefon
kullanim siiresinden kaynaklandigini séyleyebiliriz. Hem kadimnlarin hem de erkeklerin
diisitk siireli internet kullanimlarindan dolayi oyun bagimliligi ile cinsiyet arasi anlamli bir
farklilik olmadig1 s6ylenebilir. Ergen miiltecilerin yasam kogsullar1 gok kisithdir. Oyun
alanlar1 sinirlidir. Sosyal medya ortaminda bulunma siireleri normal kosullardaki ergenlere

gore daha azdir, bu olanaksizliklar bityiik 6lgiide kadin ve erkek bireyleri etkilemektedir.

4.2. Dijital Oyun Bagimhhg Puanlarinin Ve Yasa Gore Farkhlasmasina
iligkin Bulgularin Tartisilmas:

Aragtirma sonucunda yas degiskeni ile dijital oyun bagimlilig: aras1 anlamli bir
farklihk oldugu bulunmustur. Kaya (2022) ¢aligmasinda 2021 yilina dair yas araliklarina
gore oyun oynama yiizdelerini incelemigtir. Buna gore tim yas gruplari arasinda 18 yas alt1
bireyler tiim yas gruplarinin %20’sini meydana getirmektedir. Ergenlerde dijital
platformlarda gegirilen zaman teknolojinin de gelismesi ile her gegen giin artmaktadir.
Calismamizda giinliik telefon kullanim siiresi diigiik bulunsa da birgok arastirma 18 yas alti
ergenlerin dijital platformlarda gecirdigi siirelerin daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Vatansever (2021)’in yaptig1 ¢calismada 18 yas alti ergenlerin ortalama giinliik 4-6 saat
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gegirdiklerini, oyun bagimlihg: ile yas degiskeni arasi anlamli bir iliski oldugunu tespit
etmigtir. Torun ve arkadaslari (2015) aym sekilde ¢aligmalarinda yas degiskeni ile
bilgisayar oyunlar1 bagimlilig1 aras1 anlaml bir iliski tespit edilmistir. Calismaya gore en

yiiksek bilgisayar kullanim siiresi ise 15-18 yas araliginda tespit edilmistir.

Calismamizda da literatiire paralel olarak telefon kullanim siiresi diisiik olsa da yas
ile dijital oyun bagimlilig1 arasi anlamli bir iligki tespit edilmigtir. Yag degiskenini

etkileyen faktorler miilteci ergenlerin bulundugu ortamda da benzer etkiyi gostermektedir.

4.3. Dijital Oyun Bagimlihg: Puanlarinmn Ve Egitime Gére Farkhlasmasina

Iligkin Bulgularin Tartisiimasi

Aragtirma sonucunda egitim diizeyleri ile dijital oyun bagimlilig1 6lgegi puanlari
arasi anlamlt bir farkhilik bulunmustur. Giiniig (2009) yaptigt calismada ayni sekilde
internet bagimhhg: ile egitim diizeyi arasi anlamli bir iliski tespit etmigtir. Kuss ve
Griffiths (2012) galismalarinda oyun bagimliligs ile egitim diizeyi arast anlamh bir iligki
tespit etmigtir. Egitim diizeyi diigiik olan ergenlerin oyun bagmhligina daha yatkin
oldugunu tespit etmislerdir. Caligmada ilgi gekici bir bagka nokta ise oyunlarin psikososyal
ve davranigsal olarak olumsuz etkiler yarattigidir. Benzer sekilde Irmak ve Erdogan,
(2016) yaptiklari ¢alismada egitim diizeyi ve oyun bagimliligt aras1 anlamli bir iliski tespit
etmiglerdir. Calismada bilgisayar oyunlarinin genel olarak yalnizlik, saldirgan davraniglar,
anksiyete bozuklugu, diisitk yasam doyumu, depresyon, siddete kars: duyarsizlasma, dikkat
sorunlari gibi psikososyal sorunlara yol agtig1 belirlenmistir. Jeong ve arkadaslar: (2017)
farkli yag gruplarimi igeren galismalarinda, yas degiskeni ile oyun bagimliligi arasi anlamli
bir iligki tespit etmislerdir. Calismada 18 yas alt: grup oyun bagimliligina en yatkm ikinci
grup olarak tespit edilmistir.

Caligmamizda, egitim diizeyi yiikseldikge dijital oyun bagimlili: 6lgek toplaminda
ve alt boyutlar toplaminda yitksektir. Lise diizeyindeki biteylerin sosyal medya ve video
oyunlarina kolay erigsmektedir. Miilteci ergenlerin yasadig1 zorluklar kavramalari ilkokul
diizeyindeki bireylere kiyasla daha fazla oldugu séylenebilir.

4.4. Dijital Oyun Bagimhhg Puanlarmm Ve Sosyo-Ekonomik Diizeye Gire
Farkhlagmasina iliskin Bulgularm Tartigilmasi

Aragtirma sonucunda sosyo-ekonomik diizey ile dijital oyun bagimlilig: &lgegi

puanlari arast anlamli bir farklilik bulunmustur. Birgok bagimlilik ¢alismasinda belki de en
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onemli demografik degiskenler arasinda sosyo-ekonomik diizey yer almaktadir. Zira
sosyolojik aragtirmalarin ¢ogu diisiik sosyo-ekonomik diizeye sahip bireylerin daha ¢ok
bagimlihik egilimi gosterdigi aktarilmigtir (Griffiths, vd., 2004; Simsek ve Karakus Yilmaz,
2020). Kurtbeyoglu (2018) hazirladig: tez galigmasinda 822 dgrenci ile oyun bagimlilig
lizerine galismistir, Calismada Ogrencilerin (18 yas alti) hissettikleri sosyo-ekonomik
diizeyleri ile oyun bagimlihklar: arasi anlamli bir iliski tespit edilmistir. Ozellikle 13-15
yas arast diigilk sosyo-eckonomik diizeyde olan bireylerin daha ¢ok oyun oynadigim
aktarmugtir. Cakic1 (2018) hazirladig tez ¢alismasinda da aymi sekilde sosyo-ekonomik

diizey ile oyun bagimlihig: aras1 anlamli bir iligki tespit etmistir.

Calismamizda, algilanan alt sosyo-ekonomik diizeyin dijital oyun bagimlilig
toplamini etkilemektedir. Orta {ist sosyo-ekomomik diizeyde olan katilimcilarin sosyal
medyay1 etkilesim kurmak icin kullandig1 s6ylenebilmektedir. Alt sosyo-ekonomik diizey

katilimcilarin medya ortaminda daha az zaman gegirmektedir.

4.5, Dijital Oyun Bagimhihg Puanlarinin Ve Giinliikk Telefon Kullanim

Siiresine Gore Farklhilasmasina Iliskin Bulgularin Tartisilmasi

Aragtirma sonucunda giinlitk telefon kullanim siiresi ile Dijital Oyun Bagimlilig1
Olgegi puanlari arast anlaml bir farkhilik bulunmustur. Giinliik akill: cihaz (telefon, tablet,
bilgisayar, akilli saat vs) kullanim siiresi bagimhlikla yakindan iligkilidir. Farkl
motivasyonlara sahip olsa da giinlitk uzun akilli cihaz kullanimi oyun bagimlilig: riskini
arttiran 6nemli bir unsurdur (Ozsoy vd., 2017). Yigit (2017) yaptig1 calismada yaptig
calismada ergenler ile degil ebeveynler ile galismigtir. Calismada ebeveynler gocuklarinimn
uzun siire telefon kullanimina izin verdiklerini dolayisi ile ergenlerin uzun siire telefon
kullandiklar1 tespit edilmigtir. Ozellikle 13-15 yas aras: ergenlerin giinlitk 4-6 saat aras
telefon kullandiklar1 belirlenmistir. Calismada online oyun oynama durumu ile giinliik
telefon kullanim siiresi arast anlaml: bir iligki tespit edilmistir. Biilbiil ve Tung (2018) 446
6grenci ile yapti1 ¢aligmada telefonda gegirilen zaman ile oyun bagimlilig: aras1 anlamli
bir iligki tespit etmislerdir. Bir bagka degerlendirmede WCP (2023) diinya genelinde oyun
kullanici sayisinin 1,5 milyar kisi oldugu ve bunlarin yaklagik 1.12 milyarinin giinliik

olarak ortalama 3-5 saat cep telefonunda oyun oynadiklari belirlenmistir.

Calismamizda, giinlitk telefon kullanim siiresi 4 saatten fazla olmasi dijital oyun

bagimhihgmi etkilemigtir. Medyada gegirilen siire artikga dijital oyun bagimlihigi

67



artmaktadir. Gtinliik telefon kullanim siiresi, miilteci ergen katihmecilarin giinliik

yasantidan uzaklagtii ve akran simirliligindan kaynaklandi1 s6ylenebilir.

4.6. Psikolojik lyi Olus Puanlarmin Cinsiyete Gore Farkhlasmasma iliskin

Bulgularin Tartisilmasi

Aragtirma sonucunda cinsiyet ve psikolojik iyi olus toplam 6lgegi arast anlamlh bir
farklilik bulunmugtur. Tosun (2021) yaptigr g¢ahsmada 14-17 yas arasi ergenlerle
calismustir. Caligmasinda cinsiyet ile psikolojik iyi olus arasi anlamli bir iliski tespit
etmemistir. Buna karsin Giindogan ve Sargin (2018) yaptiklari ¢alismada cinsiyet ile
ergenlerin psikolojik iyi oluslar: aras: anlamli bir iliski tespit etmistir. Tosun ve Dogan
(2021) cahigmalarinda ergenlerde cinsiyet ve psikolojik iyi olug arasi anlamli bir iligki

tespit etmiglerdir. Calisjmada 6nemli bir unsur da 6zellikle erkeklerin psikolojik iyi olus

ortalamalarinin kadinlardan yiiksek oldugudur.

Calismada kadin katilimcilarin, erkek katilimcilara nazaran daha psikolojik iyi
oluglart daha yiiksektir. Miilteci ergen kizlarin giinlitk aktivitelere ilgili ve gelecekleri

konusunda daha iyimser oldugu s6ylenebilir.

4.7. Psikolojik Iyi Olus Puanlarinin Yasa Gire Farkhlasmasma Iliskin
Bulgularin Tartisitimast

Katilimcilarin yas ile psikolojik iyi olus toplam 6lgesi arasi anlamli bir farklilik
bulunmugtur. Géneng (2019) yaptig1 galismada yas degiskeni ile psikolojik iyi olus arasi
anlamli bir iligki tespit edilmigtir. Psikolojik iyi olus ortalamalari en yiiksek grup ise 15 yas
grubunda olan ergenler olarak tespit edilirken en diisiik puan 15 yas grubunda tespit
edilmistir. Ote yandan Giirsu (2015) ¢alismasinda yas ile ruh sagligt aras1 anlamli bir iligki
tespit etmigtir. Calismaya gore 15 yas alti ergenlerin 15-18 yas araligindaki ergenlere
nazaran daha yiksek ruh saglig: ortalamalar oldugu gériilmiistiir. Greene ve McGovern
(2017) de galismalarinda arastirmamiza paralel olarak yas ile psikolojik iyi olus arasi
anlaml bir iligki tespit etmistir.

Calismamizda psikolojik iyi olus blgeginden en yiiksek puami 14-16 yas arasi
ergenler almigtir. Bu yas grubu katilimcilarin gelisim ozellikleri ergenligin doruk
noktasidir. Bedenen hizli gelisimlerin ve hayat anlamini sorgulayan kesfetme dénemidir.

Dis diinyaya doniik yasamlari psikolojik iyi oluglarini olumlu etkiledigi sylenebilir.
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4.8. Psikolojik iyi Olus Puanlarmin Egitime Giére Farkhlasmasma Iliskin
Bulgularin Tartisiimasi

Katilimeilarin egitim ile Psikolojik Iyi Olus Toplam Olgegi arasi anlamli bir
farklilik bulunmustur. Gocen (2012) ¢alismasinda egitim diizeyi ile psikolojik iyi olus aras
anlamli bir iligki tespit etmigtir. Aragtirmaya gore egitim diizeyi yiiksek bireyler psikolojik
iyi olug Slgeginden daha yiiksek puan alirken egitim diizeyi diisiik bireyler daha diisiik
puan almaktadir. Eryilmaz ve Ogiilmiis (2010) calismalarinda 541 ergen ile goriisme
yapmustir. Calismada ergen bireylerde egitim diizeyi ile psikolojik iyi olus arasi anlamli bir
iligki tespit edilmemistir. Ancak 15-16 yas araliindaki ergen bireylerin psikolojik iyi olus

dlcek puanlarinin diger yaglara nazaran daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Calismamizda psikolojik iyi olug ilkokul egitim diizeyinde daha yiiksektir. Ilkokul
diizeyinde olan bireylerin yaslan ve gevreyi algilamada daha yalindir. Bilissel gelisimin
somut ve soyut iglemlerinden kaynaklandigimi sbyleyebiliriz. Kisisel ve toplumsal
kosullardan duyulan memnuniyet alt boyutunda ortaokul egitim diizeyinin psikolojik iyi
olusun yiiksek bulunmas: aktivite, etkinliklerde yetenekli olmast ve anlamli amagh yasam

stirdiirdiikleri s6ylenebilir.

4.9. Psikolojik Iyi Olus Puanlarinm Sosyo-Ekonomik Diizeye Gire

Farkhilasmasina liskin Bulgularin Tartisiimasi

Katilimcilarin sosyo-ekonomik diizey ile Psikolojik Iyi Olus Toplam Olgegi aras:
anlamli bir farklilik bulunmustur. Karakug (2020) calismasinda 422 ergen ile ¢alismis ve
¢aligma sonucunda sosyo-ekonomik diizey ile psikolojik iyi olus arasi anlamli bir iliski
tespit etmistir. Calisiimaya gore sosyo-ekonomik diizeyi yiiksek ergenlerin psikolojik iyi
olug puanlarinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Poyraz, G. (2019) ¢alismasinda yan
sekilde sosyo-ekonomik diizey ile psikolojik iyi olus arasi anlamli bir iliski tespit
edilmigtir.

Calismamizda alt sosyo-eckonomik diizeydeki katihmcilarin psikolojik iyi
oluglarinin diisitk oldugu bulunmustur. Maddi kaynaklarin varolusu sosyal iliskiler
agisindan destekleyicidir. Sosyo-ekonomik diizey psikolojik iyi olusu etkilemistir. Miilteci

ergen bireylerin aldigiladiklari alt sosyo-ekonomik diizey giinliik aktivitelerde sinrl

oldugu sdylenebilir.
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4.10. Psikolojik Iyi Olus Puanlarmmn Giinliik Telefon Kullanim Siiresine Gore

Farklilagmasma iliskin Bulgularin Tartisilmas:

Katilimeilarin giinliik telefon kullanim siiresi ile Psikolojik Iyi Olus Toplam Olgegi
arasi anlamlt bir farklilik bulunmustur. Baysan ve arkadaglari (2019) yaptiklari cahismada
ergenlerin telefon kullanim siiresi ile psikolojik iyi oluglar1 aras1 anlamli bir iligki tespit
etmiglerdir. Psikolojik iyi olus puani en yiiksek olan grup giinlitk en fazla 1-2 saat arasi
telefon kullanan ergenler olarak tespit edilmistir. Benzer sekilde Keskin (2019) hazirladig:
tez galismasinda ergenlerin giinliik telefon kullanimi ile psikolojik iyi olus 6lgek puanlari
arasi anlamli bir iligki tespit etmistir. Dursun ve Eraslan Capan (2018) ise ¢alismalarinda
giinliik telefon kullanimi ile psikolojik iyi olug durumlari arasi anlamli bir iliski tespit

etmemistir.

Calismamizda 1- 2 saat giinliik telefon kullanim siiresi diisiik olan katilimcilarin
psikolojik iyi olus oluslar: daha yiiksektir. Giinliik telefon siiresi diisiik olanlarin yasamlar:

daha verimli ve anlamli oldugu s6ylenebilir.

4.11. Ergenlerin Psikolojik Iyi Olus Diizeylerinin Dijital Oyun Bagimhhgma

Gore Farkhlasmasina Iligkin Bulgularin Tartisilmas:

Bu ¢aligmada, calisma hedef kitlesi olan ergenlerin %50'sinden fazlasinin su anda
dijital oyunlar oynadigin1 syleyebiliriz. Singh ve arkadaglar1 (2019) yaptiklar: ¢alismada
ergenlerin psikolojik iyi oluslari ile dijital oyun bagimliliklar aras1 anlamli bir iligki tespit
etmiglerdir. Calismaya gbre oyun bagimliligi puanlarindaki artig psikolojik iyi olus
degerlerinde diigiise neden olmaktadir. Buna gore bireylerin bagimlilik diizeylerinin
artmas! aksi yonde psikolojik iyi olus durumlarini olumsuz etkilemektedir. Bu durum
sadece dijital oyun bagimlilig1 i¢in degil ayni zamanda online ya da ¢evrimdist olarak akills
cihazlara olan bagimliligin artt131 her durum igin gegerli sayilabilir (Niranjjan, 2017).

Literatiir incelendiginde, ergenlerin psikolojik iyi oluslari ile dijital oyun
bagimhilig: arast iligki sikga rastlanmaktadir. Bu iligki ¢evrimici dijital eylemlerde daha
giiclii iken gevrimdigi dijital eylemlerde gorece daha zayiftir. Praveen ve Stalin (2021)
caligmalarinda cevrimigi oyun oynayanlarin gevrimdigi oyun oynayanlara gore dijital
ortamlarda 8 kat daha fazla zaman gegirdiklerini aktarmislardir. Goériiliiyor ki artan
teknoloji ergenlerin etrafini kusatan ve dogrudan dogruya psikolojik iyi oluslarini etkiléyen

ve onlar1 bagimhliga itebilecek glice sahip bir noktaya gelmistir.
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Giiniimiizde bilingli bir egitim sistemi ve bilingli ebeveynler tarafindan
korunmayan ergenler hem psikolojik iyi olug hallerini kaybetme tehlikesi ile kars1 karsiya

hem de yiiksek diizeyde bagimli olma riski altindadirlar.
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SONUC ve ONERILER

Bu aragtirmada miilteci ergenlerin sosyal medya bagimliliklar1 ve psikolojik iyi

oluslari arasi iligki incelenmistir. Bu amaglar 313 miilteci ergenden veri toplanmigtir,

Aragtirma amaglar1 dogrultusunda elde edilen sonuglar agagida verilmistir.

Dijital Oyun Bagimhhgi ve Demografik Degiskenlerin Analizine iligkin

Sonuglar

Aragtirma amaglar1 dogrultusunda 6ncelikli olarak Dijital Oyun Bagimliligi ve

demografik degiskenlerin iliskisi izerinden analizler yapilmistir. Buna gore:

Dijital oyun bagimlihig: alt boyutu sanal iletisim ile cinsiyet arasinda anlamli bir
iliski bulunamamuigtir,

Dijital oyun bagimliligi alt boyutu sanal tolerans arasinda anlaml bir iliski
bulunmustur,

Dijital Oyun Bagimliligt Olgegi, Sanal Tolerans Alt Boyutu ve Sanal iletisim Alt

Boyutu puanlari ile katilimcilarin yas degiskenleri arasinda anlamli bir iligki

bulunmustur,
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi, Sanal Tolerans Alt Boyutu ve Sanal Iletisim Alt

Boyutu puanlari ile katilmcilarin egitim diizeyleri arasinda anlamli bir iligki

bulunmustur.
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Sanal Tolerans Alt Boyutu ve Sanal iletisim Alt

Boyutu puanlari ile katihmecilarin sosyo-ekonomik diizeyleri arasinda anlamli bir

iliski bulunmustur.
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi, Sanal Tolerans Alt Boyutu ve Sanal letisim Alt

Boyutu puanlart ile katihimceilarin giinliik telefon kullanim siiresi arasinda anlamls

bir iligki bulunmustur.
Psikolojik Iyi Olus ve Demografik Degiskenlere Iliskin Sonuclar

Aragtirma amaglart dogrultusunda ikinci olarak Psikolojik fyi Olug ve alt boyutlar:

tizerinden analizler yapilmigtir. Buna gore:

Psikolojik lyi Olug Toplam Oigegi ile Kisisel ve Toplumsal Kosullardan Duyulan
Memnuniyet Alt Boyutu ve Iligkiler ve Aktivitelerden Duyulan Memnuniyet Alt

Boyutu ile katilimcilarin cinsiyet arasinda anlaml: bir iligki bulunmustur.
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Psikolojik Iyi Olus Toplam Olgegi ile Kisisel ve Toplumsal Kosullardan Duyulan
Memnuniyet Alt Boyutu ve Iligkiler ve Aktivitelerden Duyulan Memnuniyet Alt
Boyutu ile katilimcilarin yas arasinda anlamli bir iliski bulunmustur.

Psikolojik Iyi Olus Toplam Olgegi ile Kisisel ve Toplumsal Kosullardan Duyulan
Memnuniyet Alt Boyutu ve iligkiler ve Aktivitelerden Duyulan Memnuniyet Alt
Boyutu ile katilimcilarin egitim arasinda anlamli bir iligki bulunmustur.

Psikolojik Iyi Olus Toplam Olgegi ile Kisisel ve Toplumsal Kosullardan Duyulan
Memnuniyet Alt Boyutu ve Iligkiler ve Aktivitelerden Duyulan Memnuniyet Alt
Boyutu ile katilimcilarin sosyo-ekonomik diizey arasinda anlamli bir iliski
bulunmustur.

Psikolojik Iyi Olus Toplam Olgegi ile Kisisel ve Toplumsal Kosullardan Duyulan
Memnuniyet Alt Boyutu ve lligkiler ve Aktivitelerden Duyulan Memnuniyet Alt

Boyutu ile katilimcilarin giinlitk telefon kullanim siiresi arasinda anlamli bir iligki
bulunmustur.

Psikolojik Iyi Olus ve Dijital Oyun Bagimhhg iliskilerine Yonelik Sonuclar
Arastirma ii¢lincii amact dogrultusunda yapilan korelasyon analizi sonucunda:

Psikolojik iyi olus Olgegi ile Sanal Tolerans, Kisisel ve Toplumsal Kosullardan
Duyulan Memnuniyet Alt Boyutu, [liskiler ve Aktivitelerden Duyulan Memnuniyet
Alt Boyutu ile arasinda negatif yonlii ve anlamli bir iliski bulunmustur.

Psikolojik iyi olus Olgegi ile Sanal iletisim, Kisisel ve Toplumsal Kosullardan
Duyulan Memnuniyet Alt Boyutu, iligkiler ve Aktivitelerden Duyulan Memnuniyet
Alt Boyutu ile arasinda negatif yonlii ve anlamh bir iliski bulunmustur.

Psikolojik Iyi Olus Olgegi ile Dijital Oyun Bagimlihgi Toplam Olgegi, Kisisel ve
Toplumsal Kosullardan Duyulan Memnuniyet Alt Boyutu, Iliskiler ve
Aktivitelerden Duyulan Memnuniyet Alt Boyutu ile arasinda negatif yonlii ve

anlaml1 bir iligki bulunmugtur.

Oneriler
Elde edilen sonuglar dogrultusunda;
Arastirmactlara yonelik 6neriler:
1. Akran sayisiyla dijital oyun bagimliligi arasinda iligki aragtirilabilir.
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Bu aragtirma sadece Sanhurfa ilindeki 10-21 yaglari arasi miilteci ergen
bireyler lizerine yapilmistir. Calisma farkli illerde, farkli gruplarda,
yurdumuzdaki ergen bireyler iizerinde de yapilabilir.

Ebeveynlerin sosyal medya bagimlihfi ile ergenlerin dijital oyun
bagimlilig1 arasinda aragtirma yapilabilir.

Ebeveynlerin sosyal medya bagimlihg ve psikolojik iyi oluslar ile
¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginin iliskisi arastirabilir.

Ebeveynlerin sosyal medya bagimliligi ve psikolojik iyi oluglari ile
ergenlerin psikolojik iyi olus arasindaki iligkisi arastirilabilir.

Ogrencilere okullarda psikolojik danigsma ve rehberlik programlarinda ergen
¢ocuklarin diger ¢ocuklardan hangi alanlarda zarar gorebilecegi konusunda
aragtirma yapilabilir.

Okullarin psikolojik danisma ve rehberlik programlarinda bagimhilik

konusunda ailelerin bilgilendirilmesi ve aydinlatiimasina iligkin arastirmalar

yapilabilir.

Uygulayicilara yonelik 6neriler:

L.

Dijital oyun bagimliligiin onlemek 6nemli seylerden birisi 6zgiir(bos)
zaman degerlendirmesidir. Giintimiiz 6rgiln egitim-Ggretim etkinliklerine
kosut olarak 6zgiir zamani degerlendirme etkinlikleri de diizenlenmektedir.
Bu 6zgiir zaman etkinliklerin de katilimeilarin farkindaliklarini artiracak

uygulamalara yer verilmesi uygun olur.

Internet kafelere ruhsat verilirken 6zellikle diizenlenmesi kamuya agik
sekilde olabilir,

Yerel yonetimler yasal diizenlemelerde ailelerin gidebildigi kafelerin
yaninda agik, saydam herkesin rahatlikla gidebilecegi yerlerde olabilir.
Ogrencilere okullarda psikolojik danigma ve rehberlik programlarinda ergen
¢ocuklarin diger gocuklardan hangi alanlarda zarar gérebilecegi konusunda

bilgilendirme oturumlari diizenlenebilir.

Oyun bagimlihgi, medya bagimhligi konularinin okullarda Rehberlik ve
Psikolojik danigmanlarla, Sgretmenlerle, sosyal galismacilarla, ziyaretci

Ogretmenlerle, saghkla ilgili ¢aligmalarla, 6grenci egitim sistemi icinde
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bagarili olmasi igin yapilacak yardimlarin planianmasi ve uygulanmasina
iligkin stratejiler diizenlenmesi dnerilir.

Egitim kurumlarinda gelismis medya okuryazarligiin verilmesi uygun
olur. Bu egitim, bireylerin dijital ortamlarda bulunan tehlikenin farkina
varmalarini saglayabilir ve bagimlilik riskini azaltabilir. Egitim kurumlar
ilgili bakanlklar ve yaymn organlari mesleki ve sivil toplum &rgiitleri bu
programin olusmasina katk: saglayabilir.

. Dijital oyun bagimlilig1, sosyal medya bagimlilig1 konularini ve temalarini

kapsayan diziler, tiyatro oyunlari, filmler [Farkindalik (Mindfulles)]
olusturulabilir.

*Dijital Esaret, https.//ietfilmizle. de/dijital-esaret-izle. html/2

. Dijital oyun bagimliligi 6lgeginde 7 maddenin yedisine de 3 (bazen) ve
iizerinde puan alan bireyler riskli grubunu olusturmaktadir. Risk faktorii
tagiyan bireylere uygulamali galismalar yapilabilir.

. Dijital oyunlar g6z saghgmni olumsuz etkilemektedir. Okul gag:
¢ocuklarinda g6z saghgim tespit etmek, gdz saghg yoéniinden riskli olan
¢ocuklar1 belirlemek igin Snellen ve benzeri testlerde gérme taramasi

yapilabilir, Elde edilen sonuglar ilgili kisi, anne - baba ve ilgili kurumlara
bildirilebilir.
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EKLER
EK-1. Kisisel Bilgi Formu

Bu anket formu yiiksek lisans tezi igin hazirlanmigtir. Asagidaki maddeleri ictenlikle ve
eksiz olarak yanitlamaniz 5nemlidir. Size ait bazi demografik bilgileri Ogrenmek amaciyla
sorular bulunmaktadir. Her bir soruyu dikkatlice okuyarak cevabin yanindaki parantezi
isaretleyiniz. Elde edilen bilgiler bilimsel arastirma amaciyla kullanilacak olup, bilgileriniz

gizli tutulacaktir. Isminizi yazmantza gerek yoktur. Katkilariniz icin tesekkiir ederim.

Nazlican GULDAS GUNES
Toros Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii

Psikoloji Anabilim Dali

1)Cinsiyet

Kadin () Erkek ()

2)Yasiniz

10- 13 yag aras1 () 14-17 yag aras1 18-21 yas arasi ()
3) Egitiminiz

() Iikokul () Ortaokul () Lise ()

4)Sosyoekonomik Diizey

Alt () Ortanun alt1 () Orta () Ortanin iistii () Ust ()
5) Giinliik Olarak Telefon Kulanim Siiresi

1-2 Saat () 3-4 Saat() 4 Saatten fazla ()
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EK-2. Dijital Oyun Bagimlhihg Olgegi (DOB-7)

Asagida, kendinizi degerlendirebileceginiz ifadeler bulunmaktadir. Bu ifadelerin sizin igin

ne derece gegerli olduguna bagli olarak, derecelerden birini isaretleyiniz.

1- Hi¢bir zaman
2— Nadiren

3— Bazen

4- Sik sik

5— Her zaman

Sorular

Higbir

Zaman

Nadiren

Bazen

Sik sik

Her zaman

1.Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca

oynamayi diigiindiin mii?

2.0yun igin harcadigin zamam giderek arttirdin

mi?

3.Giinlik yasamdan uzaklagsmak igin oyun

oynadigin oldu mu?

4.Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaglar

gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz oldu mu?

5.0yun oynayamadigin zaman kendini kotii

hissettin mi?

6.0yunda harcadigin  zaman konusunda
yakinindaki kigiler ile (aile bireyleri, arkadaslar

gibi) kavga ettin mi?

7.0yun oynamak i¢in diger 6nemli faaliyetleri
(okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?
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EK-3. Psikolojik lyi Olus Olgepi

Agiklama: Yanitlarken her bir ifadeyi dikkatle okuyarak, size uygunluk derecesine gére
“Kesinlikle katilmiyorum”, “Katilmiyorum™, karar veremiyorsaniz “Kararsizim”, “Biraz
Katiliyorum”, *Katiliyorum™  veya “Kesinlikle Katiiyorum” segeneklerinden birini
segerek, o siitundaki paranteze (X) bigiminde garpi isareti koyunuz. Tiim ifadeleri okuyup,

eksik isaretleme yapmamaya 6zen gosteriniz.

Okudugunuz ciimlelerin dogru veya yanlis cevaplan yoktur, 6nemli olan sizin kigisel

goriigtiniizdiir. Bu nedenle okudugunuz ciimle iizerinde uzun siire diisiinmeden, icinizden

gelen ilk cevabi vermeniz bekienmektedir. Ilginiz igin tesekkiir ederim.
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Sorular

Kesinl
ikle
katilm
1yoru

m

Ka
til
mi
yor

um

Bir
az

Kat
thy

oru

Ka
rar

S1Z1

Bir
az

Kat
iy

oru

Katilt

yorum

Kesinlikle

Katiliyoru

m

1. Amacli ve anlamli bir yasam

stirditrityorum

2. Sosyal iligkilerim destekleyici ve tatmin

edicidir

3. Giinlitk aktivitelerime bagli ve ilgiliyim

4. Baskalarinin mutlu ve iyi olmasina aktif

olarak katkida bulunurum

5. Benim icin 6nemli olan etkinliklerde

yetenekli ve yeterliyim

6. Ben iyi bir insanim ve iyi bir hayat

yasiyorum

7. Gelecegim hakkinda iyimserim

8. Insanlar bana sayg1 duyar
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EK-4. Dijital Oyun Bagimhilig: izni

Olgek kullanim izni hak. Gelenkutusu 4

Nazhican Guldas 22 May “
= B Alcilar: g

Merhaba Aylin Hanim,ben Toros Universitesi Psikoloji
Yuksek lisans 6grencisiyim.Tez konum "Ergen miilteci
bireylerde dijital oyun bagimliligi ve psikolojik iyi olusun
incelenmesi” izninizle sizin tarafinizdan uyarlanan dijital
oyun bagimlhihig élgegini kullanmak isterim.

[ 2 X ]

ilginiz icin tegekkiir ederim.lyi calismalar dilerim.

AYLIN YALGCIN IRMAK 23 May “
Alicilar: il ™~

Merhaba Nazlican,

Olgegi kullanmanizdan memnuniyet duyar galismalarinizda
kolayliklar dilerim

Dog. Dr. Aylin YALGIN IRMAK

Namik Kemal Universitesi
Saglik Yuksekokulu Hemsirelik Bolimi
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EK-5. Psikolojik Iyi Olus Olgepi izni

Olcek kullanim izni hak. celen kutusu *

% Nazlican Gilldas 22 may “
-4 Alicilar 4K -

Merhaba Baki Bey,ben Toros Universitesi Psikoloji Yiiksek
lisans 6grencisiyim.Tez konum "Ergen miilteci bireylerde
dijital oyun bagimhiligi ve psikolojik iyi olugun incelenmesi'
dir. izninizle sizin tarafinizdan uyarlanan psikolojik iyi olus
olgegini kullanmak istiyorum.

26

ilginiz icin tesekkir ederim.lyi calismalar dilerim.

Bulent Baki Telef 22 may “
Alicilar: s~

[ L X

Merhabalar,

Ekte Slcegi, gegerlik ve guvenirligini gonderiyorum.
Arastirmanizda kullanabilirsiniz. lyi calismalar.

22 May 2023 Pzt 23:19 tarihinde Nazlican Giildas
sunu yazdr:

Alintdanan metni goster
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T.C.
____TOROS UNIVERSITESI
BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETiK
KURULU ONAY BELGESi

Toros Universitesi Bilimsel Arastrma ve Yaym Etik Kuruluna bagvaran Dr. Ogr. U. Mitinir
YALCIN ORTAKALE' nin “Ergen Miilteci Bireylerde Dijital Oyun Bagimbhligs ve
Psikotojik fyi Glusun Incelenmesi® adh ¢aligmas: kurulumuz tarafindan incelenmis ve;

Etik Yonden uygun bulunniugtur. |
Etik Yonden Gelistirilmesi gerekmektedir.

Etik Yénden Uygun Bulunmanmustir

Toros Universitesi Bilimsel Aragtima ve Yaym Etik kurul Karart

Bagvuru Formunun Etik Kurula Ulastigs Tarih J 21.06.2022

Etik kurul Karar Toplants Tarihi ve Karat No | 24.06.2022-131
Yer [ Toros Universitesi Rektdrlik Senato

L 4] |

Katulimerlar | Formda fmzas: bulunan tyelerimiz
toplantiya katlmistir,

KURUL BASKANI VE O YELER:

Prof. Dr. Abdullah CALISKAN Bagkan
Prof. Dr.Fiigen OZCANARSLAN Uye
Prof. Dr. Sera Yegim AKSAN Uye
Prof. Dr. Adnan MAZMANOGLU Uye
Prof. Dr. Erkin ERTEN Uye
Prof. Dr, Ktksal HAZIR Uye
Prof. Dr. Unsal YETIM Uye

Actklama:



EK-7. Anket Uygunluk izni

PEEX »—m * |
4/: ‘ T.C. =
;: " SANLIURFA VALILIG R
-v =7 11 Gog Idaresi Madarlign
Sayr E-12824765-000-50991 26.08.2022
Konu : Uygulama Talebi hk.

TOROS UNIVERSITES! REKTORLUGUNE

Hgi  : a) 03.08.2022 taribli ve 21641 sayih yaziz.
by Gog tdaresi Bagkanhiginm 24.08.2022 tarihli ve 110249 sayih yaziss,

1lgi ¢a) sayili yazimzda Toros Universitesi Lisansstt Egitim Enstittstt Psikoloji Anabilim Dals Psikoleji
Tezli Yitksek Lisans Programm dgrencisi Nazlican GULDAS'm "Ergen Mitlteci Bireylerde Dijital Oyur
Bagimbilign ve Psikolojik 1yi Olusun Incelemnesi” baglikli tez galigmas: kapsamunda Virangehir, Ceylanpinar
ve Bozova ilgeferine ilgi (a) yazmuzin ekinde bulunan anketleri uygulamak istediginizi konu ile ilgili gerekli
izinlerin verilmesi talep edilmisgtir.

ligi (b) sayih yazida stz konusu talep baskanliffimizca degerlendirilmis. bahsi gegen galisma 6438 sayih
Yabancilar ve Ulusiar aras1 Koruma Kanuan 94'tnct maddesinde belirtilen gizlilik ilkesine gerekli
hassasiyetin gosterilmesi; 6698 sayili Kigisel Verilerin Korunmas: Kanunu'ndaki ilgili hususjara dikkat
edilmesi: ¢aligmaya konu yabancilardan ve/veya aile ilyelerinden ad. soyad, telefon, e-posta adresi.
ikametgah adresi. dini mezhepsel bilgiter, etnik koken, belli bir toplumsal gruba mensubiyet gibi hassas
bilgilerin istenmemesi; ¢aligma esnasinda fotograf. ses/video kayds alinmamast; galigma sonuglarmin ¢aligma
amaci diginda kullantlmamas: kaydi ile uygun bulunmug olup galigma sonuglarinm Baskanhigimiz ile
paylasiimas: hususunda;

Grerepind bilgilerinize arz ederim.

Ering DEMIR
Valis.
Vali Yarduncisi
Ek:
1-1lgi(a) ( 1 Sayfa)
2- 1igi {b) (1 Sayfa)

4.

Bu belge, givenis elekivonk ioaa ile
Dogrulmna Kodw: Sinodmi-vQwGP?-avbrnV-HEs 7Tda-MKgl T8 Dofrulama Linkic httpe v ekive gevargcisloizelg

Bitytikhan Malallesi Buyikhmn Koy Yola § ( Kitme Bvisr) No 30°1 Eyyibiye Saohuefa
Telefon No: (4111313 86 58 Faks No: (414)313 3401

e-Posta seuliteta gos gux.y; Intemet Adresi: hitps. 'wivwicisleri gov i Telefon No:
Kep Adres: icislenbakantign@hs0 1 kepy
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S 3’%5“1 T.C.
[ i”\; « ICISLERI BAKANLIGI
l\’:\,‘ W:J G Idaresi Bagkanlif
3 ,1&2‘;1::‘ 4 Uyum ve Hetisim Genel Muddirloga
R Gog Politika ve Projeleri Daire Bagkanlij
Say1 @ E-62103649-000-110249 24.08.2022

Konu : Uygulama Talebi

SANLIURFA VALILIGINE
(11 Gog Idaresi Madorlugi)

fgi  : 08.08.2022 tarih ve 12824765-000/49149 sayilt yaziniz,

Iigide kayitli yazi ile Toros Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisti Psikoloji Anabilim
Dali Psikoloji Tezli Yiiksek Lisans Programi Ogrencisi Nazlican Giildag'im"Ergen Miilteci
Bireylerde Dijital Oyun Bagimliligi ve Psikolojik Iyi Olusun incelenmesi" bashkli tez
aligmasi kapsamunda Miilteci Ergen Bireyler ile Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun
Bagimlilig: Olgegi ve Psikolojik Iyi Olus Olgegi uygulamalarini yapmak istedigi belirtilmiy
olup bahse konu uygulama talebine verilecek cevaba iliskin esas teskil edecek
gortslerimizin bildirilmesi talep edilmistir.

Stz konusu talep tarafimizea degerlendirilmis, bahsi gecen calisma 6458 sayil
Yabancilar ve Uluslararasi Koruma Kanunu 94iincti maddesinde belirtilen gizlilik ilkesine
gerekli hassasiyetin gosterilmesi; 6698 sayili Kisisel Verilerin Korunmas: Kanunu'ndaki
ilgili hususlara dikkat edilmesi; alismaya konu yabancilardan ve/veya aile tiyelerinden ad,
soyad, telefon, e-posta adresi, ikametgah adresi, dini mezhepsel bilgiler, etnik kiken, belli
bir toplumsal gruba mensubiyet gibi hassas bilgilerin istenmemesi; ¢aligma esnasinda
fotograf, ses/video kayd: alinmamasi; ¢alisma sonuglarinin ¢aligma amaci diginda
kullanilmamasi kaydi ile uygun bulunmus olup ¢alisna sonuglarmin Bagkanhgimiz ile
paylasilmasi hususunda geregini rica ederim

Dr. Gékce OK
Bakan a.

Bu belge, giventi elekironik imos sle imazndanmestsr,

Dogrulana Kodu: ckq5kU-51po0h-A3 R0 -R rwHq?~8z1zpl5i Dofaulama Linki: fttps s urkive, gox igisleri-ebys

Lalegtil Camlica Maballesi 122.5k No: 4, 66370 Yeninuahalle’ Ankam Bilg igin: Fatma [SERI [EJ38H3C]
Telefon No: (312)422 05 00 Faks No: (312)422 09 00 Gog Uzman Yardunast 2280 el
s-Posta: gospolitikaveprojeleridairesif gos.gov.ir Internet Adresi: Telefon No: (312)422 07 79 g
hipseawgon.guvr

1 85

Keo Adresi: icisleribakanlioii@hs«01. kendr
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Bu belge, gitventi elekironik immza sle imzalamogtr,

Genel Mildiir

Lalegitl Cambiea Mahallesi 122.5k No: 3. 06370 Yenimahalle: Ankarn
Telefon No: (312)422 05 00 Faks No: {312)422 09 00

e-Posia: gospelitikaveproicleridairesi@ goc.povty luterner Adresi:
hitpa:iemnngos.gonin
Ken Adrest: icisteribakanlioi@hs01.kev.tr 2

Gig Uzman Yardunaiss 3

Telefon No: (312)422 07 79

99



EK-8. Tez Bashk Degisikligi

T.C.
TOROS UNIVERSITESI
_ LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU
YONETIM KURULU KARARLARI
Karar Tarihi Toplant1 Sayisi Karar Says
30.07.2024 1 15 118

Enstitiimiiz Psikoloji Anabilim Dali Tezli Yiiksek Lisans 6grencisi Nazlican

GULDAS’ in tez bashg degisikligi konulu savunma sinav tutanagi goriisiildii.
Enstitiimiiz Psikoloji Tezli Yiiksek Lisans Programi 209040025 numarali dgrencisi

Nazlican GULDAS’ 1, 17.07.2023 tarihinde yapilan tez savunma sinavinda, savunma
smnavi jiri uyelermm Onerisi iizerine, “Miilteci Ergen Bireylerde Dijital Oyun Bagimhilhig
ve Psikolojik Iyi Olusun Incelenmesi” olan tez bashginin “Miilteci Ergen Bireylerde Bau
Degiskenlere Gore Dijital Oyun Bagimhiligi ve Psikolojik Iyi Olus Diizeylerinin
Karsastinimas:” olarak degistirilmesine, danigmanina duyurulmak tizere konunun
anabilim dali bagkanligina ve adi gegen grencinin e-posta adresine bildirilmesine oy

birligiyle karar verildi.

(imza) .
Bagkan (imza) (Imza)

Prof. Dr. Mert AKTAS

Dog. Dr. Gkge MANAVKAT

Dog. Dr. Cagdas ALLAHVERDI
Enstitli Miidiir Yardimeist

Enstitii Miidiirii Enstitii Miidiir Yardimcist
(imza) (imza) } . (imza)
Dog. Dr. Metin OCAK Dog. Dr. Betiil GULSEN Dr. Ogr. Uyesi Ayse MANAV
Uye Uve Uve
ASLI GIBIDIR
Ruhan ERDEM KALYON
Enstitii Sekreteri
Sayfa 1/1
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PSIKOLOJI ANA BILIM DALI BASKANLIGINA
Tarih: 01/08/2024

Tez Baglir: Miilteci Ergen Bireylerde Bazi Degiskenlere Gore Dijital Oyun Bagimlilig1 Ve Psikolojik Iyi
Olus Diizeylerinin Kargilastirilmast

Yukarida bashg1 gosterilen tez calismamin;

a) Giris,

b) Ana béliimler ve

¢) Sonug kisimlarindan olusan toplam 100 sayfalik kismna iligkin, 01/08/2024 tarihinde enstitii tarafindan

Turnitin adli intihal tespit programindan asagida belirtilen filtrelemeler uygulanarak alinmig olan orijinallik
raporuna gore, tezimin benzerlik oram % 6 “dir.

Uygulanan filtrelemeler:

U

1-  Kaynakga harig

2-  Almtilar harig

3-  Benzer kelime say1si 10 adet
yapildifinda en fazla %6,

[x

1- Kaynake¢a harig

2-  Alintilar dahil

3- Benzer kelime sayis1 10 adet
yapildiginda en fazla %30'u gegmemelidir.

Tez galismamin herhangi bir intihal igermedigini; aksinin tespit edilecegi muhteme! durumda
dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru

oldugunu beyan ederim,

Yukarida belirtilen baglikta danismanimla birlikte tamamlamis oldugum tezimin fikir/aragtirma sorusu,
yontem, bulgular ve tartigma kisimlar1 5zgiin olup kismen veya tamamen diger alismalardan alinan kisimlar
oldugu durumlarda kaynak belirtilmesine dikkat edilmistir. Tezimin, tez yazim kurallarina uygun olarak ve
intihal olmaksizin hazirladigimi taahhiit eder; intihal olmasi durumunda tez galismamin basarisiz sayilacagini
ve mezuniyetimin iptalini kabul ederim.

Geregini saygilarimla arz ederim.

Ogrencinin Adi Soyadi : Nazlican GULDAS GUNES
TR Tarih: 01/08/2024

Yukarida kisisel ve tez bilgileri verilen Ogrencimin belirtilen baglikta birlikte tamamlamig
oldugumuz tez galigmast Turnitin intihal yazilim programinda kontrol edilmis ve etik bir ihlale
rastlanmamugtir.  Intihal yazilim programinin rapor giktist ektedir. Ayrica tezin fikir/aragtirma sorusu,
yontem, bulgular ve tartisma kisimlari 6zgiin olup kismen veya tamamen diger galismalardan alinan kisimlar
oldugu durumlarda kaynak belirtilmesine dikkat edilmigtir.

Geregini saygilarimla arz ederim.

Imzasi

Damgmanin Unvani-Adi-Soyadi  : Dr.0gr.Uyesi. Miinir Yalgin ORTAKALE
Imzas1 e Tarih: 01/08/2024

Ek: Intihal yazilim programinin rapor giktisi ( 3 sayfa)
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MULTECI ERGEN
BIREYLERDE BAZI
DEGISKENLERE GORE
DIJITAL OYUN
BAGIMLILIGI VE
PSIKOLOJIK 1Yi OLUS
DUZEYLERININ
KARSILASTIRILMASI

Yazar Nazlican Giildas
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MULTECI ERGEN BIREYLERDE BAZI DEGI§KENLERE GORE
DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI VE PSIKOLOJIK fyi OLUS

DUZEYLERININ KARSILASTIRILMASI

AR s A A ANt AR B P A P

CRIINALLIK RAPORU

WO w6 %3

BENZERLIK ENDEKS] INTERNET KAYNAKLARL  YAYINLAR

BIRINCIL KAYNAKEAR

%
OGRENC] ODEVLER!

acikbilim.yok.gov.tr
Internet Kaynaip

dergipark.org.tr

internet Kaynady

sosyalcalismaci.wordpress.com

internet Kayne i

hdl.handle.net

Internet Kaynaty

acikerisim.erbakan.edu.tr
Intarnet Kaynag

Almtdar ghart Rapat Eglesmeleri Gikar

Bibliyografyay Cikart  urerinde

%2

%2

/1

%

/,

%

%

wi
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