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OZET

Ergenlerde Internet Oyun Oynama Bozuklugu, Sosyal Medya Bagimhilig ile Olasi
Depresyon Diizeyi Arasindaki iliski

Amag: Bu calismanin amaci, 6nemi giderek artan bir halk saglig1 problemine
dikkatleri ¢ekmek: lise 0grencilerinde internet oyun oynama bozuklugu, sosyal medya
bagimlilig1 ve olas1 depresyon diizeyi arasindaki ikiskiyi ortaya koymaktir.

Materyal ve Metot: Arastirma iliskisel tarama modeline uygun olarak
gerceklestirilmistir. Arastirma evrenini Malatya ili merkez Yesilyurt ilgesi’nde 2021-
2022 egitim-ogretim yilinda ¢esitli liselerde 6grenim goren 6grenciler olusturmaktadir.
Arastirmaya 420 Ogrenci katilmistir. Arastirmada kullanilan Slgekler internet Oyun
Oynama Bozuklugu Olgegi, Ergenler i¢in Sosyal Medya Bagimliligi Olgegi, Kovacs
Depresyon Olgegi, ayrica sosyo-demografik, ailesel dzelliklere yonelik kisisel bilgi
formundan yararlanilmistir. Arastirmadan elde edilen veriler, SPSS 25 paket programi ve
AMOS 24.0 Paket Programi kullanilarak analize tabi tutulmustur. Bu arastirmanin
modeli, ti¢ farkli degiskenin birbirleriyle olan iliskilerini belirlemek amaciyla yapisal
esitlik modelinin (YEM) (=Structural Equation Models /SEM) kullanildig1 bir iliskisel
tarama modelidir. Analizler tablolastirilmadan 6nce normallik testi yapilmis ve verilerin
normal dagildig1 sonucuna ulasilmustir. ilk etapta bagimsiz gruplar arasinda t testleri
yapilmis ve tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testleri ile analiz edilmistir.

Bulgular: Ergenlerde internet oyun oynama bozuklugu ile sosyal medya
bagimlilig1 arasindaki iliskide olast depresyon diizeyi degiskeninin araci rol etkisinin
oldugu sonucu elde edilmistir. YEM analizi sonuglarina gore, test edilen modelin uyum
indekslerinin kabul edilebilir diizeyde oldugu sonucuna ulagilmistir (yx2/sd=1.884;
RMSEA=.046; GFI=.901; AGFI=.884; CFI=.970; IFI=.971).

Sonuc: Internet oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimlilig: ile sinerjik
etkilesim oldugu, yaygin goriildiigii, beraberinde depresyona yakalanma riskini artirdigi,
depresif duygu durumunun cevrimi¢i oyun oynamayi artirdigi goriildii. Ergenlerde
internet kullanimina bagli bagimlilik olusmasini engellemeye yonelik tedbirlerin
alinmasinin 6nemli oldugu, beraberinde depresyon riskini 6nlemeye doniik olumlu etki
edecegini sdyleyebiliriz.

Anahtar Kelimeler: Internet Oyun Oynama Bozuklugu, Sosyal Medya
Bagimlilig, Olas1 Depresyon Diizeyi, Yapisal Esitlik
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ABSTRACT

The Relationship of Possible Depression Level with Internet Gaming Disorder and

Social Media Addiction in Adolescents

Aim: The aim of the present study is to draw attention to an increasingly important
public health problem; to examine the relationship of possible depression level variable
with internet gaming disorder and social media addiction in high school students.

Material and Method: The research was carried out in accordance with the
relational screening model. The research population consisted of students enrolled in the
educational program in various high schools in the district of Yesilyurt of the city of
Malatya in 2021-2022 academic year. The research population consisted of 420 students.
The scales used in the study were Internet Gaming Disorder Scale, Social Media
Addiction Scale for Adolescents, Kovacs Depression Scale, as well as personal
information form for socio-demographic and familial characteristics. The data obtained
in the research were analyzed using the SPSS 25 package program and the AMOS 24.0
package program. Before the analysis, the normality test was performed and it was
concluded that the data were normally distributed. In the first stage, independent groups
were tested with T-tests and then analyzed with one-way analysis of variance (ANOVA)
tests.

Results: It was found that the possible depression level variable has a mediating
role in the relationship between internet gaming disorder and social media addiction in
adolescents. According to the results of the SEM analysis, it was found that the fit indices
of the tested model were at an acceptable level (¥2/sd=1.884; RMSEA=.046; GFI=.901;
AGFI=.884; CFI=.970; IF1=.971).

Conclusion: It was determined that there is a synergistic interaction with Internet
gaming disorder and social media addiction. This interaction is found to be common and
increases the risk of developing depression. It was also found that depressive mood also
increases online game playing. We can say that it is important to take precautions to
prevent addiction due to internet use in adolescents and that it will have a positive effect
on preventing the risk of depression.

Keywords: Internet gaming disorder, possible depression level, social media addiction,
structural equality.
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1. GIRiS

Degisim, dontlisiim ve gelisim her donem ig¢in var olmustur ve var olmaya da
devam edecektir. Ozellikle teknolojik gelismeler ile birlikte, degisim ve doniisiim daha
hizl1 bir siire¢ icerisine girmistir. Bu teknolojik gelismeye paralel olarak, ortaya ¢ikan
video ve bilgisayar oyun bagimliligi, otuz yili asan bir zaman dilimini kapsayarak
giindemde yer tutmaktaya devam etmektedir. (1). Internet oyunlarinin yayginlasmasi
beraberinde son yirmi yil1 agarak dncelikle ¢ocuklar1 ve gencleri etkileyen, diinyanin her
yerinde hizla yayginlasan 6nemli bir halk saglig1 sorunu olarak goriilmektedir(2,3).

Uzun saatler boyunca oyun platformlarinda siire gegiren geng bireylerin, ¢cogu
zaman sorumlu oldugu durumlar1 g6z ardi edebildikleri goriilmektedir. Bu platformlarda
zamanlarinin cogunu gegiren birey sayist azimsanmayacak diizeyde olup, bu say1 artarak
devam etmektedir. Yesilay tarafindan Istanbul ilini kapsayan 2017 yilinda yapilmus
“oyun amacli problemli internet kullanimi”konulu  ¢aligmaya gore, 12-19 yas
araligindaki 6116 genclerin %8.5’inin problemli diizeyde dijital oyun oynadigina dair bir
durum tespitinde bulunulmustur. (4).

Bu saymnin devamli bir artis icerisinde olacagi inkar edilemeyecek bir durum
olarak nitelendirilmektedir. Giiniimiiz genglerini bagimli hale getiren tek platformun
oyun oynama siteleri olmadigini da belirtmek gerekmektedir. Sosyal medya
platformlari,siteleri internetin gilindelik yasama kattigi,etkiledigi ve giderek kullanici
sayisinin artarak devam ettigi Onemli ,popiiler ve yaygimn kiiltiir 6gelerinin basinda
gelmektedir.. Giderek kullanici sayisi1 artan sosyal medya, karsiliklt konusma alanlari
olusturup,gelistirerek insanlar arasi iletisim tarzin1 degistiren internet teknoloji
olup,bunun yaninda insanlarin bireysel kullanimlari, performansi ve tiretkenligi agisindan
kisisel farkliliklar1 ortaya ¢ikarabilecekleri bir alandir (5). Giinlimiiz diinyasinda, internet
kullanan kisilere bakildiginda sosyal medya kullanimlarinin 6nemli bir aligkanlik haline
gelmesinin yaninda, birgok kesimin, ¢evrenin, sosyal taleplerine yanit vermekle beraber
ayni zamanda sosyal medyanin olumsuzluklarma dikkat ¢ekenlerin elestirilerinin de
hedefinde oldugu belirtilmektedir(6).

Gelisen teknolojik gelismelerin 6nemli bir parcasi olan internet,kiiresel diinyada
kisiler acisindan kullanimi kag¢inilmaz bir durum halini almaktadir. Sosyal ac¢idan,
aligveriste, iletisimde,finansal islerde, bilgi edinme gibi ¢ok fazla alanda yer alan, uygun

kullanildiginda yasami kolaylastirmakta , daha ¢ok bos zaman aktivitesi olarak



goriilebilen, bilingsizce kullanildiginda ise Onemli saglik sorunlarina sebep
olabilmektedir (7). Oyunlarin beyinde dopamin salgilanmasina sebep oldugu, dolayisiyla
bu durumun oyun bagimliliginin gelismesinde etkili olabilecek noro-kimyasal bir faktor
oldugu ifade edilmektedir. Uzun siireli dijital oyun oynayan oyuncularin ve madde
bagimlisi olan bireylerin prefrontal korteks boliimiinde hareketlilik oldugu gosterilmistir.
Caligmada dijital oyunlarin norolojik anlamda bagimlilik yaratabildigi ve bagimliligin
olusmasindaki siireclerin norolojik goriintileme yontemleri ile gosterilebilecegi
sonucuna varilmistir. Internet araciliryla oynanan ¢evrimici (online) oyunlarin, farkli ve
gercek kisilerle tanigma firsati sunmasi, oyun oynama, cinsel temelli eylemlere ulasma
imkani tanimasi vb. faktorler; biyolojik anlamda 6diil sistemini, bagimlilik yapan
maddelere benzer sekilde uyararak, bireyin bu davranislari tekrarlamasina, davranislarin
pekistirilmesine, en nihayetinde bagimliligin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (8). Bu
durumun neticesi olarak ¢esitli psikolojik sorunlarin ortaya ¢ikmasi kaginilmaz bir olgu
olarak kendini gostermektedir. Alanyazinda oyun oynamak genellikle stres ve kaygi i¢in
olumlu bir basa ¢ikma stratejisi olarak kabul edilirken 6zellikle cocuklar ve ergenler gibi
savunmasiz bireyler icin risk olusturabilmektedir (9). Internet ve sosyal medya
bagimlilig1 en fazla genglere yonelik tehdit olusturmaktadir (7). Yapilan arastirmalara
gore, sosyal medya kullanimi en fazla gengler arasinda oldugu goriilmektedir (10).
Genglerin ders esnasinda bile internet iizerinden aralarinda iletisim kurmaya
calismaktadirlar (7). Genglerin, 6zellikle olarak ergenlerin,birbirlerini etkilemeleri ve
cevreden etkilenmeleri daha hizli ve yogun olabilmektedir. (7). Ergenligin dogas1 geregi
internette ulastigi, Ozgiir, kolay erisim, denetimden uzak hareketli bir ortamin
olusu,ayrica ¢aba ve sorumluluk gerektirmiyor olusu, sosyallesmeye ortam sunmasi, bir
gruba aidiyet agisindan kolaylik saglamasi, kendini ifadeyi daha kolay hale getirmesi
gibi bir ¢cok 6zelligiyle internet ortami giiclii kendine baglayan bir etki olugturmaktadir
(7). Kimligini bulma arayisinda ve kendi tanimaya stirecindeki ergenler, bdylece sosyal
medyay1 yasamlarinin merkezinde gorebilmektedirler (11).

Genel anlamda internet bagimliligy; internetin asir1 kullanilmasi ve bu istegin
Oniline gecilememesi, internette gecirilen siirenin gittikge artirilmasi, internete baglh
olmadan geg¢irilen zamanin Gnemini yitirmesi, internetten yoksun kalindiginda asiri
sinirlilik, gerginlik, huzursuzluk hissedilmesi ve kisinin is, sosyal ve yakin iliskilerinin
bozulmasi olarak tanimlanabilir (12). Internet bagimlhiligini tanimlarken,asir1 internet
kullanimi, internet kullanim bozuklugu, problemli internet kullanimi, uyumsuz internet

kullanimi, patolojik internet kullanimi, zorlayict internet kullanimi, internet kullanim



bozuklugu gibi farkli terimler kullanilmaktadir. interneti kullanma ile davramsa dair
bozukluklarla iligkilendiren bu tanimlamalar, bir ¢esit diirtii kontrol bozuklugunu isaret
etmektedir.internet kullaniminin patolojik etkileri,insan iliskileri, meslegin icras1, okul
basarisi, zihini ve fiziki saglik gibi alanlarda yasami olumsuz etkilemeye basladiginda
olumsuz hale gelerek, kendi ve c¢evre icin zarar verici davraniglara sebebiyet
verebilmektedir (13). Internet bagimlihigi ve internette oyun oynama bozuklugu
literatiirde yeni tamimlanmis davranigsal bagimliliklardir. Gergekte oyun oynama
davranisi ¢ocuklarin en 6nemli isidir. (14). Ciinkii oyun oynama, sonucu diisiiniilmeyen,
eglenme istegiyle yapilan davraniglarin biitiinii ve varolmanin gostergesi olan yaratici
ozelliklerin de bir kanitidir. Oyun ¢ocugun kesfetme, liretme becerisinin kullanabildigi
bir ortam, gercek diinya ile hayal diinyasini biribirine baglayan bir koprii gorevi
gormektedir. (14). Tiim bu arastirmalar bir araya getirildiginde, dijital oyunlarin, oyun
Otesi bir etkide bulunabildikleri, 6zellikle genclerin yogun teknolojik bombardiman
altinda oldugu goriilmektedir. Kendilerini bu bombardimandan nasil koruyacaklari
noktasinda yeterince bilgi sahibi olmayan genglerin kendilerini bu durumun olusturdugu
cazibe etkisinden koruyabilmeleri kolay olmamaktadir. Ozellikle internet oyun
bagimlilig1 ve sosyal medya kullaniminin bir sekilde gencleri sanal ortamda tuttuklari
anlagilmaktadir. Genglerin uzun siireli sanal ortamlarda kalmalarinin ve yapmalari
gereken isleri yapamamalarinin olusturacagi olumsuz psikolojik durumlarin olugmasi
beklenen bir durum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gerek uzun siireli oyun oynamanin ve
gerekse de uzun siireli sosyal medya kullaniminin geng¢ bireyleri depresyona
siiriikleyebilecegi alanyazindan anlasilmaktadir. internet oyun oynama bozuklugu ile
sosyal medyay1 kullanma arasinda pozitif bir iligkinin varligi yapilan c¢aligmalarda
goriilmektedir. Ancak alanyazin incelendiginde internet oyun bagimhhg: ile
depresyon diizeyi arasinda sosyal medya bagimhiligim araci rol etkisinin incelendigi
bir caliymaya rastlanmamistir. Bu noktada bu arastirmanin alanyazindaki boslugu bir
nebze de olsa doldurmasi beklenmektedir.

Oyun sektdriiniin lilkemizde ve diinya da cazibesi artan biiyiik bir ekonomik sektor
olusu da ayrica dikkat ¢ekilmesi konusunda 6nem tasimaktadir. Zira bu kadar biiyiik ¢apta
bir niifusu barindiran ve devasa ekonomik kapsami olan bir sektoriin devam edecegi
dolayisiyla beraberinde getirecegi problemlerin de benzer sekilde yayginlasacagi
diistiniilmektedir (15).Giinlimiiz toplumunda ortaya ¢ikan ve ¢6ziim bulunulmaya ¢alisilan
¢ok fazla durum ve olgunun oldugu da bilinen bir hakikattir. Bu olgulardan birkag1 hig

stiphesiz ergenlik donemi bireylerinin bir ger¢egi haline gelen, oyun oynama bozuklugu,



sosyal medya bagimlilig1 ve bunun neticesinde olusan depresyon problemi ger¢ekleridir.
Bu arastirma ile birlikte, ergenlik donemi bireylerinin bir gercekligi haline gelen bu
kavramlar ile ilgili alanyazindaki birka¢ boslugu doldurmak ve bu konuda aydinlatici
sonuclar elde etmek hedeflenmektedir. Literatiirde oyun oynama bozuklugu ile ilgili cok
saylda caligmanin yapildigr bilinmektedir. Benzer sekilde literatiirde sosyal medya
bagimlilig: ile ilgili de hatirt sayilir diizeyde arastirma bulunmaktadir. Ancak ergenlik
doneminde olup farkli liselerde egitim-0gretime devam eden Ogrencilerle yapilmis
calismalara rastlamak ¢ok da miimkiin degildir. Bir yoniiyle bu ¢alisma ile birlikte ilgili
degiskenlerle yapilan ¢aligmalarin uygulandigi evren ve drneklem genisletilmis olacaktir.
Ozellikle lise donemi Ogrencilerinden bu degiskenlere iliskin farkli veriler elde etme
thtimali de bulunmaktadir. Diger 6nemli bir husus ise, oyun oynama bozuklugu ile
depresyon diizeyi arasindaki iliskide sosyal medya bagimliliginin araci rol etkisinin
incelendigi bir ¢calismanin alanyazinda olmamasidir. Bu durum mevcut arastirmayi daha
0zel bir konuma tasimaktadir. Her ne kadar her bir degiskenin diger degiskenlerle olan
iliskilerinin incelendigi calismalar olsa da bu arastirmada araci rol degiskeninin
etkisinin incelenmesi bu ¢calismay1 oldukg¢a spesifik bir konuma getirmektedir. Bunun
yaninda, mevcut ¢alismamizda lise donemi 6grencilerinin, oyun oynama bozuklugu, sosyal
medya bagimliligi ve depresyon diizeyleri ¢esitli demografik degiskenlere gore de
incelenmistir. Boylece alanyazinda buna iliskin verilerin olusmasina da katkida bulunulmus
olmaktadir. Literatiirdeki bosluklar1 doldurmak, sinirli sayida yapilan ¢aligmalara destek
saglamak agisindan yapilmis olan bu giincel calisma biiylik bir 6neme haizdir. Tiim
bunlarla birlikte yaptigimiz ¢aligma ile saglik bilimleri, sosyal psikoloji, psikolojik danisma

ve kisilik psikolojisi gibi alanlara da katki saglamak amaclanmaktadir.

Tablo 1.1. 2016-2022 arasi dijital oyun sektoriine dair genel bilgiler

TURKIYE
Yil 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
Oyuncu Sayist 29 30 31 32 36 40 42
Milyon
Hasilat

755 810 853 830* 880 1200  625%
Milyon USD
Toplam Niifus 80 81 82 83 835 845 85
Milyon
In.ternet Kullanic1 Sayisi 16 54 59 63 66 70 7
Milyon
Niifus Oram % 59 60 72 75 79 82 85




Sosyal Medya kullanan

. 34 51 52 53.7 55 65 69
Milyon
Diinyada Oyun Sektorii
Milyar USD 99 111 138 152 159 176 184

*Dolar kurundaki artisa bagh goreceli diisiik. https://www.gaminginturkey.com/tr/turkiye-oyun-sektoru-
2022-raporu/ sayfa ulagim tarihi 12 Temmuz 2023.

2022 ve 2023 yilinda instagramda Kkisi basina diisen zaman harcama da

Tiirkiye diinyada 1.sirada! (16)

Aragtirmanin Varsayimlari

1.
2.

Aragtirmada sectigimiz 6rneklem grubunun evreni yansittig1 varsayilmaktadir.
Aragtirmada kullanilan 6lgeklerin, 6rneklem grubu tarafindan igten ve objektif bir
sekilde yanitlandiklar1 varsayilmaktadir.

Aragtirmada kullanilan 6l¢eklerin, istenilen sonuglart dogru ve gercekei Olctiigii

varsayilmistir.

Arastirmanin Sinirliliklar

1.

Arastirmada kullanilan 6lcekler, pandemi siireci dolayisiyla sosyal
izolasyona Onem verilerek toplanmistir. Bu nedenle veriler, ¢evrimigi elde
edilmistir.

Arastirma sadece, Malatya’da yasayan dgrencilerle sinirlidir.

Arastirmada 239 kadin ve 181 erkek katilime1 bulunmaktadir. Kadin katilimer
sayisinin daha fazla olmasi esit bir ¢ikarim yapmak konusunda siirlilik

yaratmaktadir.



2. GENEL BIiLGILER

internet Oyun Oynama Bozuklugu: internet Oyun Oynama Bozuklugu (IOOB), klinik
acidan Onem derecesinde bir bozulmanin oldugu veya sikinti meydana getiren , genelde
baska oyuncularla ¢evrimi¢i oyun oynama amaciyla siirekli ve tekrar eden bigimde
internetin kullanilmasi seklinde tanimlanmastir (17).

Sosyal Medya Bagimlihig1: Sosyal medya bagimliligy, bireyin sosyal medyada ¢ok fazla
zaman harcamasi, bu siirenin giderek artmasi, sosyal medyada gecirilen zamanin kiginin
giinlik yasamda diger islevlerini olumsuz yonde etkilemesi buna ragmen
vazgecilememesi hali i¢in kullanilan bir terimdir (18).

Depresyon: Depresyon,kisinin duygu durumun {izgiin olusu, kendini ifade de yavaslama,
hareketlerin durgun olusu,degersizlik ve sugluluk hissi, dikkatte diisiis,umutsuz
diisiinceler, hayatta kalmaya yonelik istekte azalma belirtileriyle gdzlenen bir sendromdur

(19).

2.1. internet Oyun Oynama Bozuklugu

Bu baglikta internet oyun oynama bozukluguna dair alan yazin dan derlenen

tanimlar, aragtirma sonuglar1 konusunda calismalar yer almaktadir.

2.1.1. Tanim, Etiyoloji ve Epidemiyoloji

Kisiler ¢evrimigi olarak gergekte muhatap olamadiklari birileriyle, sanal ortamda
cevrimigi siteler de oyun oynamaktadir (20). Internet iizerinden g¢evrimici oynanilan
oyunlarin neredeyse tamaminda oyun oynarken ayrica ¢evrimici sohbet edebildikleri ve
iletisime girebilecekleri, boylece sosyallestikleri bagka bir takim imkanlarin oldugu
goriilmektedir (21). Internet oyun bagimlilig: konusuyla ilgili arastirmalarinda, kisilerin
toplumda ve sosyal hayatlarinda ortaya ¢ikan her tiirlii diizensizlige ragmen oyun oynama
istegini birakamamasi oyun oynamadan vazge¢meyi basaramamasi bu davranisa, istegi
iradesiyle engel olamamasi ile devam eden siire¢ dijital oyun oynamaya bagimlilig
olarak adlandirilmaktadir (22).

Internet bagimlihig konusunda tanimlamanin yapildigi bilimsel ilk ¢alisma,
“Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi-IV’teki (DSM-4) kumar oynama
bozuklugu kriterlerini dikkate alarak tanimlanmistir (23) . APA tarafindan 2013 tarihinde
yayimlanmig olan Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi’'nda (DSM-5)



"Maddeyle Iliskili Bozukluklar ve Bagimlilik Bozukluklar1" kisminda yer verilen

"Maddeyle Iliskili Olmayan Bozukluklar" béliimiinde bir tek kumar oynama bozuklugu

mevcut olup, internet oyun oynama bozuklugu konusunda da DSM-5’in III. Boliimde

ifade edile “Uzerinde Daha Fazla Arastirma Yapilmas1 Onerilen Durumlar” ad1 altinda

incelenmistir (24).

DSM-5 iIOOB Tani Kriterleri:

Son 12 aylik siire zarfinda asagidaki durumlardan 5 ve daha fazlasi ile ayirici

6zelligi bulunan, saglik agisindan ciddi diizeyde bozulmaya ve strese sebep olan, devam

eden, tekrarlayan genellikle oyuncularin da iginde oldugu oyuna katilmaya doniik

internette bulunma hali (24)

1.

Internet oyunlar ile fazla zaman harcama (kisi ya en son oynadigi oyunu
diisiiniir ya da oynayacagi gelecek oyun oynamaya dair beklenti
durumundadir. Internette oyuna dair giinliik aktivitesi hayatindaki en etkili
faaliyet durumundadir.).Ancak bu oyun oynama bozuklugu kumara bagl
oynamanin bir ¢esidi olarak bilinen internet ortaminda kumar oynama
eyleminden farkli kabul edilmistir.

Kisi internet ortamindan uzak kaldiginda yoksunluk bulgulari meydana gelir.
(Bunlar 6zgiin bir bicimde irritabilite hali, anksiyete ya da iiziintii durumunda
olma seklinde tarif edilir, ancak maddeye bagli fiziksel yoksunluk belirtileri
goriilmemektedir.).

Toleransin ortaya ¢ikma durumu, g¢evrimi¢i oyun oynamaya harcanan
zamanin giderek artmasi ithtiyacinin olusmasidir.

Cevrimici oyunlara katilmay1 belli bir sinir altinda tutabilmek i¢in yapilmaya
calisilan basarisizlikla sonuglanan denemeler.

Internet oyunlarima olan biiyiik ilgi sebebiyle, internet oyunlari disindaki daha
once ilgi olunan aktivitelere ve farkli eglence duyulan hobilere karsi ilginin
kaybolmast

Psikolojik ve sosyal agidan sorun ve sorunlara sebep oldugunun farkinda
olunmasina karsin internette oyun oynamaya ¢ok fazla yer verilmesi ve
vazgecememesi

Internet oyunlarina yonelik harcanan zaman konusunda, basta aile iiyelerini
hatta terapistin veya baska bireyleri kandirabilmistir.

Oyuncunun internette oyun oynamaya bagvuru nedenleri, rahatsiz edici

duygularma, diislincelerine dair kendilerini rahatsiz ettigini diisiindiikleri,



duygulanma durumu yasamamak amaciyla basvurmaktadirlar. (Ornek olarak
caresiz, suglu hissetme, anksiyete gibi duygulanimlar).

9. Kisinin bu durumu 6nem verdigi iliskide bulunma, ¢alisma, egitim ya da
kariyerine doniik firsatlar1 internette oyun oynama iste§i nedeniyle riske
atabilmis veya tamamen kaybetmistir.

DSM-V‘te ise sosyal medya bagimliligina has olarak 6zel bir tanimlamanin yapilmadigi
goriilmektedir. Bu agidan, net bir tanimlamanin yapilmamis olmasi ve dlgiitlerin ortaya
konulmamis olmasi sosyal medya bagimliligin1 tanimlamaya doniik arastirmalarin
yapilmasi1 konusunda kisitliliga neden olmaktadir (144).

Not: Yalnizca kumar oyunu iceren internet oyunlar1 bu bozuklukta yer almamaktadir.
Oynanan oyunun kumar igermiyor olmas1 gerekmektedir. Is veya profesyonel hayatta ki,
sorumluluk geregi olarak interneti kullanma ihtiyaci amaciyla veya sosyallesme
nedeniyle internet kullanimi bu tanimlamaya girmemektedir. Bir de cinsellik duygusu
tizerinden islem yapan siteler de bu grup i¢inde yer almaz. Son olarak internet oyun
oynama derecesinin belirlenmesi: Normal aktivitelerin aksiyor veya boéliinliyor olma
derecesine gore internet oyunu oynama bozuklugu su sekilde ifade edilmektedir. Hafif,
orta ve agir derecede olabilmektedir.

Diinya Saglk Orgiitii (DSO), ICD-11 hastaliklara dair tam kodlar1 igcinde “Bilgisayar
Oyun Oynama Bozuklugu nu bir hastalik olarak kabul etmektedir (25). ICD-11"de
internette oyun oynama bagimlilig1 tanimi yerine “oyun oynama bozuklugu” tanisina dair
kod kullanilmaktadir. Bu tanimlamaya gore oyuna bagimlilik tipik olarak asagida
belirtilen kriterler ile karakteristik internet ortaminda ¢evrimigi ya da ¢evrimdist sekilde
gosterilebilen kalic1 ya da tekrar eden dijital oyunlar, videolu oyunlar gibi bir oyun
oynama davranisidir.

Tan1 konulabilmesi igin gerekli olan minimum son 12 aylik siiredir. Ancak tiim teshis
kriterleri karsilandig: takdirde, semptomlarin siddetli olmasi s6z konusu ise bu durumda
gerekli siire kisaltilabilir (26). Davranigsal bagimliligin fiziksel bagimliliktan 6nemli
farki, bagimlis1 olunan maddeyi ya da eylemi aramak {izerine ¢abalar ve buna bagli olarak

patolojik kullanimin varligina dair bulgularin olmasidir (27).

2.1.2. Oyun ve Dijital Oyunlar

Oyun oynama toplum genelinde eglenmek ve bos zamanlarin aktivitesi seklinde
goriilse de Tiirk Dil Kurumu tarafindan oyun “yetenek ve zeka gelistirici, belli kaideleri

olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence aract” seklinde tanimlamaktadir (28,29).Bir



arada yasayan niifusun sehirlesmeyle artmig olmasi, teknolojik gelismelerle ¢cocuklarin
oyun alanlari,tiirleri etkilenerek, eskiden mahalle de dogal ara¢ gerecleriyle oynadigi
oyunlarin yerini giiniimiizde dijital ortamlar (30,31) yiiz yiize oyunlar yerine tek basina
veya grupla ancak sanal ortamda ,bir ekranin Oniinde oynanan oyunlar yer almaya
baslamistir.Oyun alanlarinin degismesi, farkli tiirleri nedeniyle oyunlar {iizerinde
ebeveynlerin  denetimini  sinirlanmig  bulunmaktadir(28,31,32).Dijital  oyunlarin
tanimlanmasi “monitor, mouse, klavye veya yonetme kolu gibi ara araglarin programlari
ile etkilesimin saglandigi, kurallar igeren ve belli amaglar1 olan sistemler biitiinii”
seklinde tanimlanmaktadir (33).

Sanal ortamda oyunlar yaygin olarak bilgisayarla, akilli cep telefonlari, tabletler ve oyun

konsolu gibi teknoloji iirlinii aletlerle oynanmaktadir.

2.1.3. Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi

Dijital oyunlar ilk kez 1970’li yillarda oyun piyasasina ¢ikip , giiniimiize gelene
kadar say1, cesit ve igerik yoniinden olabildigince hizli gelismistir. Ik oyun olarak 1971
tarihinde gelistirilmis olan “Computer Space” adi verilen ilk dijital oyun kabul
edilmekte,icerisine jetonla oynanan bir makine seklindeydi (34). Ayni sekilde televizyona
da baglanabilen, iki kisi ile de oynanabilen “Pong” adi verilen ticari ve tamamen
elektronik olan ilk oyundur (35). Ozellikle “Space Invaders” oyunuyla, bilgisayar
oyunlart 1978-1980 yillar aras1 oldukg¢a popiiler olmustur. Diinya genelinde basarili olan
ilk makine oyunu olarak ifade edilmektedir (36).

Onceki oyunlardan farkli olan “Pac-Man” ve “Donkey Kong” oyunlarinmn ortaya
cikis1 , Toru Iwatani’nin oyunlar1 incelerken, mevcut oyunlarda genellikle pargalama,
zarar verme,yoketme, yikma Ttzerine oldugunu farketmesi boylece daha fazla erkeklere
hitap ettigi, kizlarin ise daha yapici oyunlardan hogslanacaklarin1 vurgulanmasiyla ar
tasarlanmis oyunlardir. ”Pac-Man” oyuncunun canavara yakalanmamak i¢in dolambaglar
icinde yiyecek topladigi bir oyun iken, “Donkey-Kong” oyununda ise gorilin kacirdigi
kizin kurtarilmasina calisilmaktadir. Sadece bu iki oyunun hasilati ile Amerika’da
ortalama bes milyon dolar civarinda oyun konsollari,ev video oyun sistemleri sattig
belirtimektedir (36). Ayni anda diger oyuncularla oynanabilmesi nedeniyle popiilerlik
kazanan ilk muazzam c¢evrimi¢i oynanan ¢ok oyunculu oyun gesitleri 2000’1i yillarin
basinda piyasaya ¢ikmistir (37).

Ulkemizin dijital oyunlarla tanismas1 1980 de olmus, bir ¢ok yerde atarili oyun

salonlar1 faaliyet gOstermistir.Sonrasinda ise oyun konsollarindaki farklilasmayla ve



kisiye ait bilgisayarlarin olmasiyla oyunlara ilgi daha da artmistir. 1990 dan bagsayarak
internet kafeler yerini almaya baglamistir (34).Zamanla gelisen oyunlar, zamana kars1
yarigmay1 gerektiren, biligsel ve motor fonksiyonlar1 gelistiren daha komplike oyun
cesitleri ortaya ¢ikmistir(36,38).Sanal gercekligin hayatimizda hizla yer almasi, artirilmis
gerceklik algisi,cevrimigi dijital oyunlarinda yogun kullanilmaktadir. Ozel arag gereg
gereksinimi olmayan,artirilmig gergeklik oyunlar ise, bireylerin kendi 6zel ortamlarinda
da oynana bildiginden daha yiiksek bir oynanma oranina sahiptir (30).Ornek olarak sanal
gerceklik oyunlar igerisinde 6nemli bir yeri olan “Pokemon Go” adli oyunun 2017 yili
itibariyle yaklasik 65 milyon aktif kullanicis1 oldugu ifade edilmektedir (39).

Diinya geneline bakildiginda yaklasik olarak ortalama 2.5 milyar1 asan ¢evrimigi
oyuncu oldugu, video oyun pazarinin 2011 yilinda 54.11 milyon dolar oldugu, COVID
19°un etkisiyle 2020 yilinda ise asir1 artis gostererek 159.3 milyar dolara ulastigi ve 2025
yilina gelindiginde bunun 268 milyar dolar dolayinda olacagi diisiiniilmektedir (40).

Tirkiye’de de buna paralel olarak teknolojik iiriinlerin  geligmesive
yayginlagsmasiyla oyun ve mobil uygulama alanlar1 gelismistir. Geng niifusa paralel
oyunlara talep artmaktadir. Dijital oyuncu sayis1 2019°da 32 milyon iken, 2020’de 36
milyon, 2021°de 42 milyon oldugu, oyun oynanan aygita gére bakildiginda ise 2020°de
35 milyondan 2021°’de 40 milyon mobilden, 22 milyonu bilgisayardan,17 milyonu ise
konsol ile oynayan oyuncusu bulunuyor. Oyuncularin cinsiyetlerine bakildiginda,
erkekler %55°1, kadinlar ise %45°1 olusturdugu belirtilmektedir (41).

Tiim diinya geneli ele alindiginda, yaslar1 ne olursa olsun, tiim niifusun yarisi
cevrimigidir (42).

Tiirkiye’de teknoloji bagimhiig:r 6ngoriileri, 2022 yilinda erkeklerde %15.6,
kadinlar da ise %16.3 oldugu belirtilmektedir (43).

Tiirkiye, diinya genelinde sosyal medya kullanma konusunda en aktif kullanan 6.
tilkedir. Siralama su sekilde Brezilya, Hindistan, Endonezya, Filipinler, Malezya, Tiirkiye
ve Cin. Tiirkiye en ¢ok video oyun oynayan 7. iilke oldugu belirtilmektedir.1994 yilina
bakildiginda 110 iilkede 25 milyon kullanicis1 varken, 2022 yilinda ise niifusunun %54
tizeri neredeyse 4 milyar civari dijital oyun kullanicis1 oldugu belirtilmektedir. Cevrimigi
harcanan siire ortalama olarak 8 saat civari, bu siirenin 3 satten fazlasi sosyal medyada
gecirilmektedir (44).

Gilinlimiizde toplam 4.62 milyar sosyal medya kullanicis1 varken, 2012°de bu say1
1,48 milyar hesap olup, 3,1 kat daha fazla artmistir (44). 2022 yilinda kiiresel anlamda

internet benimseme orani %65.5 iken Tiirkiye’de bu oran %82 hesaplanmistir. Hane halki
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bilisim teknolojileri kullanim arastirmasina gore; 2022 yihinda evlerin %94.1°i
internete erisim imkani1 buldugu belirtilmektedir. Bu oran, 2021 yilinda %92
hesaplanmistir (45).

Tiirkiye’deki interneti kullanan kisiler ortalama giinliik olarak harcadigi zaman
8 saat oldugu belirtilmektedir.. Bu silirenin 4 saat 16 dakika mobil, 3 saat 44 dakika
bilgisayar basinda gecirilmektedir.. Tiirkiye’de her internet kullanicisinin ortalama olarak
8.1 adet sosyal medya platformunda hesab1 oldugu belirtilmektedir. Dijital oyunlardaki
hizli gelisim ¢ok hizli oldugundan, oyuncularin alim gilicii oyunlara yetisemedigi
vurgulanmaktadir. Ongériilen 2025 yilinda oyun hasilati 225 milyar dolar olacag
tahmin edilmektedir (46). Diinya Ekonomi Forumu ise 2026 yilinda dijital oyun

sektoriinde ekonomik hacmin 321 milyar dolara ulasacag: ongoriilmektedir (47).

2.1.4. Dijital Oyunlarin Siniflandirilmasi / Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyun tiirleri olarak yedi ¢esit dijital oyun tiirli tanimlanmuistir.
1. Aksiyon/Macera Oyunlari
2. Doviig Oyunlart
3. Spor Oyunlar1
4. Simiilasyon Oyunlari
5. Strateji Oyunlari
6. Egitici Oyunlar

7. Rol Yapma Oyunlar1
Aksiyon Macera Oyunlari: Aksiyon oyunlari, oyuncu hareketin merkezinde belirleyici
oldugu, el g6z koordinasyonun, dikkat, reaksiyon hizinin, zamanlama, hassasiyet gibi
fiziki 6zelliklerin daha 6n planda yer aldig1 oyunlardir (48).
Doéviis Oyunlari: Bu tiir oyunlarda asil gaye her takim farkli doviis 6zellikleri olan
karakterlerile rakibini belirlenmis bir siirede yenmeye ¢alismaktadir.
Spor Oyunlari: Bu dijital oyunda, bilinen fizik giliciine dayanan spor dallarinda oldugu
gibi ani reflekslere ve zamana bagli olarak oynanan, daha cok dikkatte dayanan
oyunlardir. Simiilasyon Oyunlar1: internet oyunlarinin bu tiiriinii digerlerinden ayiran
en belirgin 6zelligi ulasilmasi istenen son hedef olmamaktadir. Oyun da ara ylizeyde
verilen kaynaklar1 kullanmaya, yonetmeye ve duruma gore karar alma asamalarini kapsar
(49). Strateji Oyunlari: Oyuncu kendisi i¢in belirlenen bir takim sorunlara ¢&ziim

tiretmesine dontik, taktikler gelistirme ve kararlar almasini gerektiren oyunlardir. Strateji
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oyunlari, gercek zamanl stratejiler, savasa dayali ve ekonomik ya da politik seklinde {i¢
farkl: tiire ayrilmaktadir (49).
Egitici Oyunlar: Ozel olarak dgrencinin bazi bilgileri daha rahat bir sekilde ve eglenerek
O0grenebilmeleri amaciyla gelistirilen oyun programlaridir. (50).
Rol Yapma Oyunlari: Grafiksel bir ara yiizde bulunan bir “avatar” araciliiyla kontrolii
saglamaktadirlar. Bdylece avatar, farkli oyuncular tarafindan kontrol edilen baska
avatarkarla ticaret yapabilir, miicadele edebilir, farki yollarla iletisime gegebilir (51).
Cinsiyete gore oyun tercihlerinin degiskenlik gdsterdigi ve kadinlarin fantezi
icerikli, daha az rekabet¢i, siddet icermeyen, hizli tempolu olmayan, daha sakin tek
kisilik, kisisellestirilebilen, karikatiir tarzi oyunlari1 tercih ettigi saptanmistir. Bunun
yaninda erkeklerin daha heyecan verici, stratejik planlama yapabildikleri, gilincel ve
gercek yasama yakin, gorsel kalitesi yliksek olan, siddette dayanan ve bir¢ok oyuncunun

¢evrimi¢i oynanan oyunlara daha fazla ilgili oldugu tespit edilmistir (52).

2.1.5. Dijital Oyunlarin Yararlar

Cocuklugun erken doneminden baslamak lizere yas ve gelisim donemine bagh
olarak, oyunlarin ¢ocuklarda zihinsel, sosyo-kiiltiirel, psikolojik ve biyolojik yonden
gelisim konusunda etkide bulundugu bildirilmektedir.(53,54).Dijital oyunlar 6zellikle
cocuklarin hayal kurmalar1 iizerine, nesneleri zihinde canlandirabilme, sekillerin
sebeplerini agiklayabilme, diisiinme becerilerini yonetme, uzaysal boslukta sekillerin
biitiinlestirebilme gibi biligsel 6zelliklerin gelisimi iizerine bir ¢ok yarar1 olabildigi
belirtilmektedir(55-57). Dijital oyunlar ayrica bos zamanlar1 degerlendirilme,
yorgunluktan siyrilmanin, karmasik sehir hayati ve zihini yonden yogun ugraslardan
uzaklastirma gibi sosyal yonden olumlu etkileri de bulunmaktadir(58,59).Yapilan bir
calismaya gore dengeli bilgisayar oyunu oynama,zihinsel siireglere olumlu yonde
harekete yonlendirdigi, ¢ocuklarda stres durumlarinda serinkanli olabilme ve dikkatlerini

daha uzun siire koruyabilme becerislerini gelistirebilecegi belirtilmisti (60,61).

2.1.6. Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerine Olumsuz Etkileri

Uzun zaman siiren, bilingsiz ve kontrolsiizce oynandiginda,IOOB.’ ortaya
cikabilecegi gibi ayrica arzu edilmeyen bazi sosyal,psikolojik,kisilik sorunlara yol
acabilme rsiki olusturmaktadir.Strateji oyunlar kiigiik yasta oynamaya baslayan bazi
cocuklarin vicdan duygusunda ciddi korelme olabilecegi siddet egiliminin artabilecegi

ayrica kazanma duygusunun etkisiyle sosyal hayattan uzaklasabilecegi, ve boylelikle
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bagimlilik riskini artirabilecegi belirtilmektedir(60,62).Benzer yonden oyunlarin,
saldirgan davranis gelisimine (63,64) empati yeteneginde defekte, okuldan kagma,
oyunlar1 satin almak icin hirsizlik yapabilme (60), okul basarisinda ve ders calisabilme
siiresinde diismeye (65,66) okulda,arkadas cevresinde ,aile iligkilerinde zayiflama ve
sosyal olarak toplumda yer alma isteginde azalmaya (67-69) sosyal yonden anksiyeteye
ve bireysellesmeye sebep olabilecegi ifade edilmektedir(70-72). Ayrica uzun siiren oyun
oynama ,sagliksiz problemli durus pozisyonlarina bagl postiir kas ve iskelet sistemine
dair problemler, gozlerde agr1, kizariklik, kuruluk sorunlari, fiziksel inaktiflik, obeziteye
yakalanma, uyuma diizende bozukluk ve kalitesiz uyku uyuma tarzi saglikla ilgili risklere
sebep oldugu ve bir¢ok ebeveyn bu durumun cocuklarinda depresyon, anksiyete
belirtilerini  gdzlemlediklerini belirtmislerdir(9,73).Dijital oyunlarin baska Onemli
olumsuzluk olarak sebep olabilecegi bagka bir risk ise siber zorbaliktir. Siber zorbaligi,
“psikolojik iskenceye neden olmak amaciyla elektronik yollarla gergeklestirilen
tekrarlanan aktivite”seklinde tanimlanmaktadir. Siber zorbalikta tehdit,taciz,hakaret,
olumsuz olumsuz s6z yayma seklinde olabilmektedir (74). Ayrica g¢evrimi¢i oyun
kullaniminin, sohbet etme imkani olmasi, kullanicinin kimlik bilgilerinin bilinebilir
olmasi, yas smirinin olmamasi gibi durumlar c¢ocuklarda siber zorbalikla karsilagma

risklerini daha ¢ok artirmaktadir (75).

2.1.7. internet Oyun Oynama Bozuklugu Yayginhg

Diinyada giderek , 6nemi artan halk sagligi problemi haline gelen ve her sinif yas
grubunda goriilen IOOB &zellikle hayatin basinda olan cocuk ve ergenler i¢in biiyiik risk
olusturmaktadir (9). IOOB gériilme prevalans aralifi %0.7 ile %15.6 oranlar1 arasinda
degistigi ve ortalama %4.7 oldugu bildirilmektedir (76). Yine ayni ¢aligmada en yliksek
IOOB prevalansinin Asya’da (%9.9) ve Kuzey Amerika’da (%9.4) oldugu, Avustralya
(%4.4) ve Avrupa’da (%3.9) oranlarinin daha diisiik oldugu belirtilmistir (76). Yapilan
bir meta-analizde konuyla ilgili 33 adet calismaya gore genel yayginlik benzer sekilde
%3.1 olarak belirlenmistir (77). Yapilan bir sistematik derlemede genclerde IOOB Giiney
Amerika’da ve Afrika’da %1 ile %9, Avrupa ve Kuzey Amerika’da bulunan iilkelerde
%1 ile %5 arasinda, Dogu ve Giineydogu Asya’daki iilkelerde %10 ile %15, Bati
ilkelerinde ise %1 ile %10 oranlar arasinda goriildiigi bildirilmistir (78).

Avrupa’nin yedi llkesinde 14-17 yas araliginda 12.938 kisilik 6rneklem alinarak
gerceklestirilen ¢alismalarinda Avrupa bélgesi IOOB yayginlik orani %1.6, riskli kabul

edilen oyun oynama diizeyinin yayginlik orani ise %5.1 olarak belirlenmistir (68).

13



Diinya’da genel olarak yapilmis cocuklar ve yetigkinlere doniik prevelans ¢aligsmalari
incelendiginde bulunan en diisiik prevelansa sahip iilke %0.03 Finlandiya oldugu
goriilmekte, en yliksek prevalansa sahip ilkenin ise %9.3 Litvanya oldugu
belirtilmektedir (37). Yapilan ¢alismalardan yola ¢ikarak I0OB prevalansinin diinya
geneline bakildiginda oran %1 ile %15 arasinda degistigi, bir ¢ok Bat {ilkesinin yaptig1
ulusal &rneklemli calismalarin sonucuna gére bu oran IOOB i¢in %1.2 ile %5.5 arasinda
degistigi bildirilmistir(79-86).Y apilan bir meta-analizde sadece ergenlerdeki oran diinya
geneli %4,6 oldugunu belirtilmistir (76).Diinya Ol¢eginde yapilan ¢aligma sonuclari
incelendiginde 6zellikle Asya lkelerinin prevalansin diger iilkelerden yiiksek oldugu
goriilmektedir(87,88).Tiirkiye’de ise IOOB tanimlanmasi terminoloji ve metodolojideki
farkliliklara bagl olarak ortak sonuglara ulagmak zorlasmaktadir. 13- 15 yas grubu 330
cocukla yaptiklar1 ¢alismada I0OB igin riskli grupta yer alan gocuklarin oranimin
%28.5’nin yer aldig1; %7.6° sin bagimli ve %1.8’1 yliksek diizey bagimli oldugu sonucu
bildirilmistir (33). 12- 14 yas grubundan olusan 383 cocugun oldugu baska bir bolgede
yapilmig bir arastirmaya gore gocuklarin IOOB agisindan %31 nin riskli grupta oldugu
ve %13,6'sinin bagimli, bunun yaninda %3.4’1 yiiksek diizeyde bagimhilik 6zelligi
tasidig bildirilmistir (63).

Yesilay derneginin 2017‘de yapmis olduklari Istanbul’daki bir calismada
ulagabildikleri 12- 19 yas aras1 6116 gencin arasinda %8.5’inin problem olusturacak

seviyede diizeyde sanal ortamda oyun oynama davramsina sahip olduklan

belirlenmistir (89)

2.1.8. internet Oyun Oynama Bozuklugu ile Iliskili Komorbid Bozukluklar

IOOB semptomlarina bakildiginda beraberinde en yaygm goriilen psikiyatrik
bozukluklarin “dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB)”, davranisa dair
bozukluklar,depresyon ve anksiyete bozukluklaridir(9,78,90-92). Internet oyun oynama
bozuklugu ile depresyon arasindaki iligkisel baglanti bircok calismayla aragtirilmistir.
Depresyon ile I00OB’arasinda yaygimn bir komorbidite tesbit edilmistir. Calismalarda
kadin cinsiyete sahip olma, yiiksek diizeyde anksiyete gosterme ve daha dnce psikiyatrik
damismanlik yada I0OB i¢in tedavi almis olma &ykiisiiniin olusu, IOOB ve depresyon
arasinda komorbidite varliginin temel belirleyici faktorler oldugu ifade edilmektedir.
(93).100B sahip olan kisilerde,olmayanlarla karsilastirildig: calismaya gére daha yiiksek
diizeyde depresyon, DEHB, yaygin anksiyete bozuklugu ve obsesif kompulsif bozukluk

oldugu belirlenmistir (94). Diger taraftan psikososyal a¢idan problemi olan ergen bireyler
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saygl ve sevgi gereksinimlerine bagl olarak, sanal ortamdan karsilamaya yoneldikleri,
tasidiklar1 kimlik , fiziksel goriintii algilar1 ve sosyoekonomik statiilerinden memnuniyet
duymayan ergenlerin de bir nevi fantezi i¢ine girebilmek amaciyla, dijital oyunlara
yoenlim gosterdigi  bu durumun da bagimliliklarini giiglendirici islev gordiigii

belirtilmistir (62).

2.1.9. internet Oyun Oynama Bozuklugu ile Tliskili Faktorler

Cevrimig¢i oyunlarin diinya iizerinde giderek artan oldukc¢a yaygin oynaniyor
olmasina ragmen her oynayan ergende 10OB’na sebep olmamasi, dzellikle dnemli bir

takim riskler tastyan gruplarda IOOB olusma orani da artt1§1 belirtilmektedir.

2.1.10. Bireysel Faktorler

IOOB ile iliskisel kabul edilen kisisel dzellikler yas, cinsiyet, bireyin karakterine
dair 6zelliklerdir (9).

Yaptiklart bir ¢calismada Salvarli ve Griffiths yirmi dordii asan sayida kisilik
ozelligin IOOB agisindan risk faktorleri olduguna isaret etmektedirler (88). Calismalarin
birgogunda I0OB’na yakalanma ile yas iliskisi olmadigina dair bilgiler olabilse de her
yastaki bireyin teknolojik araglara ulasabilmesinin yasadigimz zaman kosullarinda kolay
olmasi ile agiklanmaktadir (63,68,70,95).Ancak yapmis farkli bir ¢alismada ise ilkokul
cagl cocuklarin (5-12 yas) cevrimi¢i oyun oynadiklarinda yetiskin yas oyuncularla
karsilastirldiginda daha sik kendilerini kontrol disina ¢iktiklari,denetim konusunda sorun
yasadiklar1 bildirilmis olup, bu durumun da I0OOB gelisimi konusunda riskin artmasina
neden oldugu belirtilmektedir (96). Diger yandan orta ve ge¢ ergenlik donemlerinin
etkisine bagli oldugu diisiiniilen, norolojik, fiziksel, psikolojik gelisimsel ve kiiltiirel
sebeplerden dolay: farkli tiirden bagimliliklara yol agtif1 boylelikle IOOB gelisimine
egilimli olduklari belirtilmektedir (9,97).Yapilmis ¢caligmalara gore cinsiyete bagli egilim
konusunda farkli sonuglara ulasilmistir.Cinsiyet faktoriiniin IOOB arasinda iligki oldugu
ve erkeklerde daha fazla gorildiigiinii gosteren caligmalar oldugu gibi
(53,63,66,70,89,98-100).Daha az sayidaki ¢alismaya gore kadinlarda IOOB’nin daha
fazla goriildiigiinii bunun yaninda cinsiyet faktoriiyle iliski olmadigina dair bir ¢alisma
bulunmaktadir(70,71). Her ne kadar arastirmalarda cinsiyet agisindan farkli sonuglara
ulasilmis olsa da erkekde daha biiyiik riskin oldugu, buna sebep olan etkenlerin erkeklerin
rekabet¢i olmasi, ¢ok oyunculu dijital oyunlara katilimlarinin yiiksek olmasi ile

aciklanabilmektedir. Cinsiyet farkinin olmasinda énemli bir etken oyunlar gelistirilirken
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erkek karektere yonelik dnceligin olusu,ard: sira tasarima, giizellige dair kadinlara hitap

edecek ozelliklerin gelistirilmesidir (30).

2.1.11. D1s Etkenler / Olanak Saglayicilar

Disgsal faktorler, sosyal ve gevresel etkenleri kapsamakta ve boylelikle , oyuncu
iistlinde giiclii bir etkilenme olusturmaktadir. Bu faktorlerin etkisi etkileme yoniine bagli
olarak, bagimlilig1 artirabildigi gibi diizenleyici kontrol edici 6nlem alinarak riskin
azaltilma yoniinde katki da saglayabilir. Ailevi faktdrlerin IOOB etkisini arastiran
calismalarda ise temelde, aile i¢i iligkilerin zayif oldugu, tek ebeveyne sahip olma, karisik
tirde aile diizeni, rol modellik konusunda sorunlu ebeveynlerin varligr ile iliskili
bulunmustur(68,90,101,102). Yetersiz, diisiik aile destegi , ¢cocuk psikolojisi olumsuz
etkileyerek ve cocuklarin gercek hayattan ziyade, sanal diinyada yasama egilimi
gostermelerine ve bodylece daha fazla g¢evrimi¢i oyun oynamalarina sebep oldugun
belirtilmektedir (32). Kaygisizligin ve ilgisizligin oldugu ailelerde, ¢ocuklarla iletisimin
yetersiz oldugu, evde rol model olmamasi nedeniyle, ¢ocuklarin oyun oynamaya daha
cok yoneldigi ve bagimli olma ihtimallerinin arttig1 belirtilmektedir (90). Her ne kadar
tek ebevey olusu bagimlilik riskini artirsa da, yapilan farkli bir caligma da ebeveynlerden
birinin 6lmiis oldugu ailelerin ¢ocuklar1 incelenmis, bilgisayar oyunu oynama bozuklugu
diizeylerinin, anne babanin sag ve beraber ,ile bosanmis olup ayr1 yasayan diger ailelerle
karsilastirldiginda daha diisiik diizeyde bulunmustur.Bu durumun sebebi ebeveynlerden
birinin 6lmiis olmasina bagli olarak ¢ocukta sorumluluk diizeyinin zorunlu sebeplere
bagli olarak artmis olmasi seklinde agiklanmistir (104). Ebeveynlerin egitim seviyesi,ile
IOOB arasinda iliski oldugunu gosteren ¢alismalarda anne ve babanin egitim diizeyi
arttikca IOOB puanlarinin arttigini gdsteren galigmalar olmasina ragmen anne babanin
egitim diizeyinin diisiik olmasiyla IOOB puanlarinda artisin oldugunu belirten farkli
arastirmalar da bulunmaktadir (68,72,99,100).

Sosyoekonomik durum ile {OOB arasindaki bagmntiy1 arastiran calismalarda
sosyoekonomik diizeyi yiiksek ailelerin ¢ocuklarinda, daha diisiik sosyoekonomik
diizeydeki ailelerin gocuklarina gére IOOB’nin daha yiiksek oranda bulundugu
belirtilmektedir (53). Arastirmalarda bireysel olarak bilgisayara sahip olmanin ¢ocukta
IOOB olusmasinda pozitif yonlii etkiye yol agtig1 belirtildigi gibi, buna karsin bilgisayari
olmasina ragmen IOOB olusumu arasinda bir etki tesbit edilmedigini ifade eden
calismalar da bulunmaktadir (53,98-100).Etki olmadigini belirten ¢alismalarda bunun

sebebinin, cocugun bilgisayar sahibi olmamasina ragmen ulasabildigi yerlerde bilgisayar
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oyunu oynama davranigi gostermesiyle aciklanmistir (53). Akilli telefon ve oyun
bagimliligin1 arastiran Biilbiil ve Tung ilk telefona sahip olma ve kullanmaya baslama
yasmin telefon ve oyun bagimlihiginda 6nemli rol oynadigimi belirtilmistir (65). internet
kafelere giderek oyun oynayan ¢ocuk sayisinin daha fazla olmasina karsin, evinde kendi
ozel odast ve bilgisayr olan c¢ocuklarmn bagimliik IOOB puanlari, kafelerde oyun
oynamaya giden cocuklarin bagimhiik IOOB puanlarindan daha yiiksek diizeyde
bulunmustur (69,71,105).

2.1.12. Dijital Oyunlara Ait Ozellikler

Dijital oyunlarin igerdigi bir takim &zellikler, oyuncuda hissettirdigi duygular
dijital oyunlara karsi1 daha ¢ok baglanilmasina, oyun oynamada daha uzun zaman
gecirmesine neden olarak IOOB riskini artimaya sebep olmaktadir (61). Oyunlarm
icerdigi bu ozelliklerin, sorunlu kullanimi ve I0OB gelisim siireglerini agiklama
konusunda yardimci oldugu diistiniilmektedir. Kiside usta seviye, basarma hissi yasatan,
odiillerle olusturulan heyecan duygusu, hatirlandiginda sikinti hissi uyandiran istenmeyen
sorunlardan uzaklastirarak , sonsuz olusu, farkli sonlar ve hikayelerle Oriintiilii olusu,
sosyal medya ile entegre halde oyun videolarmin paylasilabiliyor olmasi,
hedefler,amaclar ve gorevlerin olmasi oyun oynayan da gergeklik hissi olusturarak netice
de oyun bagliligiiartirici rol oynamaktadir (30). Cevrimici oyunlar, oyunculara cazip
gelmesini saglamak amaciyla 6diil ve rekabet kullanilarak, oyuncularda kazanmaya bagl
elde edildigi hissi olusturup ve sonrasinda bu keyfi koruyabilmek i¢in internette oyun
oynama kullanim siirelerini uzatarak her bulduklar1 firsatta oyun oynama davranisi
gelistirmektedir (62). Onemli bir durum ¢evrimigi oynanan oyunlar ¢cevrimdisi oynanan
oyunlara nazaran daha riskli goriilmektedir. Bunda oynu tasarlayanlarin oyun deneyimini
cesitlendirme,oyunu gelistirip giincellemeler sunabilmesi, oyunda bazi ozellikleri ve
icerikleri degistirebildikleri dolayisiyla oyuna canlilik dinamizim ve sonsuzluk
kazandirabilmelri etkilemektedir (30). Cocuklar ve Ozellikle ergenler aksiyon ve
maceraya ilgili olmalar1 nedeniyle aksiyon,macera iceren, savas tarzi oyunlar1 daha fazla
oynamalarina sebep olabilmektedir (72,104).Siddet i¢ren oyunlar oynayan 6grencilerde
oyun bagimlilig1 oranin daha yiiksek oldugu,bu nedenle bu igerikteki oyunlarin daha ¢ok
iiretilip daha fazla satiliyor olmasiyla aciklanmistir (62). Oyun tasarlarken ek olarak
kullanilan grafikler, tasarim, gorsellik ve miiziklerin de ¢ocuklarda dijital oyunlara olan

ilgilerini  artirmaktadir. Boylece oynayan kisi sayist giderek artmaktadir
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(30,103).Oyunlardaki 6zelliklerinin bilinmesi ve IOOB gelisimi acisindan igerdigi riski,

oyun secimlerinde, dolayli olarak [OOB 6nleme ¢alismasinda dnem arzetmektedir.

2.1.13. internet Oyun Oynama Bozuklugunu Onleme Calismalari

Yapilacak onleme calismalarinda gaye toplumda farkli diizeylerde dijital oyun
oynayan ve degisik siddette risk altinda olan bireyleri belirleyip ihtiya¢ goriilen farkli
gereksinimlere uygun onleme girisimlerinin uygulanmasidir (30). Ancak oyun oynama
bozukluguna 6zgii 6nleme calismalar1 sinirli sayida olup genellikle madde kullanimina
yonelik énleyici programlarin uyarlanmasi ile olusturulmustur (30,106). ilk uygulamaya
Onleyici politikalari uygulamaya koyan iilkeler Cin, Giiney Kore ve birtakim Giiney Asya
tilkelerinde olmus, genellikle oyunlara ulagimi engellenmeye,kisitlamaya doniik, riski ve
zarar oranini azaltma, oyunculara yonelik destek saglayarak uygulanmistir (107).
Internetin asir1 kullanimi ve oyun oynamanin sonucuna bagli olarak meydana gelen
sorunlar olustugundan, ilk etapta Onleme yaklasimlarinin Onceliklendirilmesi
gerekmektedir. Onleme calismalar1 kisilerin bu rahatsizliga yakalanma oranini azaltir,
yasam kalitelerinin ve refah diizeylerinin artmasina, is giiciinde kaybi1 Onleyerek
tiretkenligin artisina dolayisiyla saglik hizmetlerinin kullanilmasini 6nleyerek maddi
kayba da engel olur. (108). Onleme ¢alismalar1 ekip isi olup destek ebeveynler, okullar,
sosyal topluluklar ve diger ilgili paydaslar igeren sistemsel yaklagimlar uygulamaya

yoenlik olmas1 gerekmektedi (109,110).
2.2. Sosyal Medya Bagimlihg:

2.2.1. internet ve Sosyal Medya Bagimhhig

Calismanin bu kisminda internet web teknolojileri, sosyal medya, tiirleri ve sosyal
medya gelisim tarihgesi, icerdigi 6zellikleri, igerdigi avantaj ve dezavantajlar, hakkinda
bilgiler yer alip, sonrasinda bagimliligin tiirleri olan davranisa dayanan bagimlilik ile

sosyal medya bagimlilig1 konusunda agiklamalar yer almaktadir.

2.2.2. internet ve Web Teknolojileri

Yirminci yiizyildaki 6nemli teknolojik gelismelerin baginda internet, sagladigi ag
sayesinde bir yerden diinyanin diger bir ucuna yazi, ses, goriintii aktarilabilen, medyanin
temel yapisinda ciddi degisimlere sebep olan, sosyal, ekonomik ve toplumsal yonden

ciddi etkiler meydana getirmektedir. Dolayisiyla gliniimiizde yaygmlig kullanimi ve
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diinya diizeninin duydugu ihtiya¢ giderek artmaktadir. (111). Internetin basit tanimu,
aglart arasinda iletisim, medya iletisim konusunda teknik, teknolojik bir aractir (112).
Internet birden ¢ok haberlesme ag ile birbirine baglanan metin, resim, miizik, grafik ve
tasarim gibi cesitli dosyalar ile bilgisayar programlarim1 kisaca diinyaya dair tiim
bilgilerin bugiine degin meydana getirdiklerinin paylasilabilecegi ve bilgisayarlar arasi
karsilikli olarak anlik iletilebildigi, bilgisayarlar arasinda kurulmus ag baglantis1 olarak
tanimlanabilmektedir (113). Basta kisilerarasi iletisimi saglayan internetin, toplumsal bir
gereklilik olan haberlesme aginin meydana gelmesinde Onemli bir faktér oldugu
distiniilmektedir (114).

Web 1.0

Web 1.0 déneminin tipik 6zelligi neredeyse tiim igletmelerin birer tanitim sitesi
oldugudur. Bu donemin bir bagka ifade sekli statik ya da yalnizca okunur donemdir (115).
Bu donemde kullanicr ile internet sitelerinin arasinda karsilikli olmayan tek yonli bir
etkilesim s6z konusudur.

Web 2.0

Internet sitelerinde satis islerinin basladig1 e-ticaret sirketlerinde miisterilerinden
geri bildirim alabildikleri boylece iletisimin karsilikli ¢ift yonlii hale gelmesi donemi, web
2.0 olarak tanimlanmaktadir (116). Online olarak aligverisin baslamasi ile beraber
kullanict ile internet sitesi arasinda cift tarafli bir etkilesim olmasiyla, kullanicinin
pasiflikten aktiflige gecis olanagi bulmasiyla haberlesme imkani sunan bloglar veya
video, fotograf paylasilabilen siteler, iletisim kurulabilmesini saglayan sosyal aglar, anlik
iletiler, sohbet, goriintiilii goériigmenin yapilabildigi programlar, ortaklasa olusturulan
wikiler gibi, derlemeler, derecelendirme, topluluk olusturma, sohbet etme gibi donanima
dayali 6zellikleri kolaylikla ve hizlica gergeklesmektedir (117).

Web 3.0

Web 3.0, araciligiyla internete baglanabilen biitiin cihazlarin, sensorlerin ve
servisleri arasi etkilesimin saglanabilmesiyle ¢ok yonlii etkilesimin oldugu bir internet
erisimi vardir. (118). Gelecege dair internetin gelisimine dair dngoriiler web 3.0 donemi
beraberinde yapay zekdya dair, gelismelerin oldugu anlagilmaktadir. Web 3.0
doneminden sonra web 4.0 donemi arttk yapay zekdnin kullaniminin, hizla

yayginlasacagi ongoriilmektedir (119).
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2.2.3. Sosyal Medyanin Tanimi ve Tarihgesi

Sosyal medya, kisilerin bulunulan yer ve zamandan bagimsiz olarak, kapsaminda
cesitli dallar1 bulunduran, ayn1 anda pek cok kisi ile iletisime, etkilesime girmeye firsat
olusturan yaygin iletisim ag1 olarak belirtilmektedir (120). 21. yiizyilda internete baglh
gelisip hayatimiza giren sosyal medya, toplumun ve bireyin yasaminda énemli derecede
cok fazla yer kapladig1 bilinmektedir (116). Sosyal medya, daimi bir sekilde yenilenen,
gelistirilen, herkes tarafindan bireysel veya toplu bir sekilde kullanilabilen, dijital
mecralarda paylagim firsati olusturan, internetin sagladig1 imkanlarin yaygin bir bi¢imde

degerlendirildigi sosyal ag seklinde tanimlanmaktadir (121).

2.2.4. Sosyal Medyanin Ozellikleri

Sosyal medya kapsami i¢inde bulunan bir takim kavramsal ifadeler vardir (122).
Bu kavramlarin baglicalar1 sunlardir; Kullanicilar: Sosyal medyada platformunda devam
etmesi istenilen kisiler ifade edilmektedir. A¢ik olma: Sosyal medyanin dogas1 geregi
oldukca fazla sayidaki kullanicilardan geri doniisler almaya yonelik g¢alismalar ve
kullanic say1sini artirabilmek amaciyla kullanicilarin desteklemesine agik olan platformu
ifade etmektedir. Etkilesim Halinde Olma: Sosyal medyada ise karsilikli ¢ift yonli
etkilesimde bulunulmaktadir. Tek yonlii bilgi, mesaj iletmenin yerine, etkilesim siirecinde
cift yonliliik, karsilikli etkilesimin saglanmasi amaglanmaktadir. Topluluk:
Kullanicilarin bir biitiin olarak, grup seklinde daha organize hizlica iletisim kurabilmeleri
ve birlikte olabilmesi amaciyla sosyal medyada gerekli alanin olusturulmasidir. Link
Iletebilme: Istenen bir internet sitesindeki bilimsel makaleler veya ¢alismalar paylasilmak
istendiginde ilgili kisilere o bilginin sadece linkleri gonderilerek ilgili bilgiye ulagsmalari

saglanabilmektedir. Boylelikle bireylerin baglanti noktalarinda ¢esitlenmeler olmaktadir.

2.2.5. Sosyal Medyanin Avantajlar1 ve Dezavantajlar

Sosyal medyanin olumlu ydnlerinden bazilari, sosyal becerileri gelistirme yoluyla
yenilenme, sanal sosyal ortamlarda bireylerin daha 6zgiir bir bigimde kendisini ifade
edebilme, diinya entegre olma, iletisim, arastirma, incelemeye yonelik ¢alismalari kolay
bir yolla gergeklestirebilme gibi onem arz eden unsurlari sayilabilen. avantajlart oldugu
belirtilmektedir (123,124).

Diger yandan sosyal medyada bulunan 6nem arz eden bir takim dezavantajlar
olabilmektedir. Kisilerin giindelik yagsamlarinda gergek ortamdaki kisilerle direk iletisim

kurmanin yerine, giderek daha fazla sanal ortamda iletisim kurma veya bilgi almaya
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doniik tercihte bulunduklari goriilmektedir. Boylelikle bireyler sosyal medyay1 daha ¢ok
kullanarak giderek daha ¢ok bagimli bireyler haline gelebilmektedir.Ayrica sosyal
medyanin bireyin beden, gilizellik,beslenme algilarina da etkileri olmaktadir(125-128).
Bu algilama seklinin degismemesi bu yargilara yonelik kati tutumlar, degismez kabul
edilip kisilere aktarilmasi nedeniyle, yasamin en etkilenmeye agik en etkili donemi olan
cocuk ve genclik donemlerinde zararli sonuglarin olusmasina yol agmaktadir
(129,130).Sosyal medya kullanicilarinin, cok 6nem verdikleri, 6zellikle begenilme arzusu
kontrol altina alinmadig1 takdirde bir takim istenmeyen, zararli neticelere sebep acabildigi

sOylenebilir (131).

2.2.6. Sosyal Medya Bagimhiliginin Sonuglari

Sosyal medyayr kullanmanin avantajlar1 ve dezavantajlarinin yaninda kisiler
tizerinde birtakim olumlu veya olumsuz etkileri de olmaktadir. Literatiire bakildiginda
da bu duruma dair sosyal medyaya bagli olumlu etkiler ve olumsuz sonuglarin olduguna
dair bilimsel arastirmalarin yapildigi goriilmektedir. Yapilan bir ¢alismaya dahil olan
toplam 353 ogrencinin sosyal medyaya doniik davranislarinin kismen olumlu yonde
oldugu bulunmustur. Bu sonuca bakildiginda ortaokul ve lise 6grencilerinde sosyal
medya agisindan olumlu bir tavir olusturdugu diistiniilmektedir. (132) Egitimde sosyal
medya teknolojilerinin kullanimina bagli olusan bir takim olumlu sonuglara
odaklanmistir, okul egitiminin sosyal medya ile desteklenmesinin kalict 6grenmeyi
olumlu etkileyecegi, mesleki agidan beceri kazanmaya katki sunacagi goriilmiistiir. (133).
Ancak bununla beraber olarak sosyal medya kullanim1 asir1 oldugunda, patolojik sekilde
internet kullanimi boyutu olustugunda bir takimi olumsuz sonuglara sebep olmaktadir.
Sosyal medya bagimlilig1 bulunan lise 6grencilerinin duygu durumlarinda bozukluk ve
davranig bozukluklari, bagimli olmayanlara gore, daha yiiksek oranda goriildiigli tespit
edilmistir (134).Geng yetiskinlerde goriilen sosyal medya bagimliliginin bir etkisi de
yalnizlik duygu diizeyinde artiga sebep oldugu goriilmiistiir(135). Yine bu arastirmalarda
da vurgulandigi gibi sosyal medyanin sonuglarina bakildiginda, kullanicilarda sosyal
medyanin bir takim olumlu sonuglar1 goriildiigii gibi, ayn1 zamanda bir takim olumsuz

sonuclarinin da oldugu goriilmektedir (133).

2.2.7. Sosyal Medya Bagimhilig1 tanimi

Bireylerin sosyal medya bagimliligi, bir takim dijital uygulamalar1 asir1 bigimde

kullanmast sonucunda kontroliin olamamasi ve bdylece giindelik yasamda bir takim

21



zararli etkilerinin ortaya ¢ikmasi durumudur (136). Bu agidan literatiirde yer bulan sosyal
medya bagimliliginin, diger davranigsal bagimlilik ¢esitlerinden farkl etkiler tagimadigi
bilinmektedir (137). Davranigsal bagimliliklar alaninda yapilan ¢aligmalarda, davranigsal
bagimliliga dair alt1 esas belirti oldugunu belirtmektedir (138).

Dikkat Cekme (Belirginlik), Duygu Durumda Degisiklikler, Toleransin gelismesi,
Cekilme Belirtileri, Catisma ve Relaps: (139).

Boylece giinliik yasam aktivitelerinin olumsuz etkilenerek zarar gérmesi veya engelleyici
fonksiyon gormesi bir takim islevselliklerin bozulmasi olarak tanimlanmaktadir (140).
Sosyal medyay1 olumsuz yonde kullanilmasina bagli bu durum,olgu sosyal medya
bagimlilig: olarak adlandirilmaktadir. (141). “Internet bagimliligi”n1 1995 ilk tanimlayan
Dr. Ivan Goldberg’tir. Goldberg, DSM-IV‘ii esas alarak madde bagimlilig: kriterlerinden
yola ¢ikarak internet bagimliligi Slgiitlerini meydana getirmistir. Goldberg tarafindan
dikkat ¢ekilmesi sonucu internete bagli olumsuz etkiler giindeme gelmis ve boylelikle
“internet bagimlilig1” kavramina literatiir yer almaya baglanmistir (142). Ayrica Kimberly
Young’da Internet bagimlilig1 tanimlamasinin literatiirde yer bulmasinda énemli ¢abasi
olan bir diger aragtirmacidir. internet bagimlilig1 tanimlamasi, interneti agir1 kullanmanin
Oniiniin alinamamasi, internetten uzak kalinan zamanlarin 6nemsiz hale gelmesi, kisinin
sosyal yonden, ailevi ve mesleki yasaminda bozukluklar buna ek olarak internete
ulagilamadigi durumlarda, saldirganlagma, sinirli olma, gerginlesme olarak ifade
edilmektedir(139). Internete bagl olusan bagimliliklarm farkli gesitleri oldugu ve
bunlardan sadece birinin sosyal medya bagimlilig1 oldugu ifade edilmektedir (143).
Internet bagimlihginin tespitinde kullanilan kavramlarin kisiler tarafindan daha
anlasilabilir olmasinin saglanmasi 6zellikle vurgulanmaktadir.

Dolayistyla sosyal medya bagimliligindan 6nce ortaya ¢ikmis olan genel olarak internete
bagli bagimlilik kavrami esas alinarak yiiriitiilmiistiir. Young tarafindan ortaya konan tani
kriterleri DSM-IV te tanimlanan kumar bagimhilig: kriterleri olcii alinarak ortaya
konmustur. Internete bagimliligs olan bireylerde yersiz ve asir1 bir dzgiiven, asiri
duygusal tepkiler ve kisiler arasi iligkilerde tepkisel davraniglar gibi u¢ davraniglar

sergileyebilmektedir (139).

2.3. Depresyon Diizeyi

Diinya Saghk Orgiitii (DSO) depresyonu iiziintiilii ruh hali, sucluluk hissi,
ozgiivende diistikliik, uykusuz olma, istahsiz olma, kronik yorgun olma, beraberinde

yetersiz konsantrasyon olusu, ilgide kaybin olusu ile tariflenen depresyona dair

22



bozukluklarin olusu seklinde tanimlamaktadir (145,146). Depresyonu yalnizca ¢ok
cokkiin bir duygudurumu olarak agiklamak yetersiz bir tanimlama olacagindan bu
hastaliligin olasi tedavisi sonrasi izleyen siirecler dikkate alindiginda komplekslik i¢eren
bir sekilde ortaya c¢ikabilen 6nemli bir ruhsal hastaliktir (147). Depresyon insanlarin
duygulari, diisiinceleri ve davraniglarinda bozulmalara yol acabilmektedir (148). Bu
duyguyu daha iyi anlayabilmek i¢in verilen 6rnek, hayatinizda ¢ok sevdiginiz birinin
kayb1 durumunda yasanabilecek aci, tiziintii durumuna benzetilerek vasiflandirilmaktadir
(149). Depresyonun ¢ok dnem arz eden yonil intihara yol agabilmek olmasidir. Diinyada
yilda ortalama 800.000 kisinin intihar ettigi belirtilmektedir. Intihar sonucu &liimler
ozellikle 15-29 yas araligindaki gencler arasinda ikinci sirada gelen 6liim nedeni olarak
tanimlanmistir (145). Vurgulandigi lizere yasamin belli baz1 donemlerinde depresyon ¢cok
kritik 5Snemdedir. Universite ¢ag1 donemindeki genglerde depresyonun yikici etkisi daha
fazla olabilmekte ve farkli alanlarda bozukluklara sebep olabilen 6nemli bir ruhsal
hastaliktir. Depresyona bagli belirgin temel belirtiler uyku diizeni ve istah bozukluklari,
hafizada zayiflama, konsantrasyon kaybi, motivasyonda diisme ve kisisel 0z
bakimlarinda eksiklik seklinde gosterilebilir (17). Ayrica Universite Ogrencilerinde
goriilebilen madde bagimlilig: ile ortaya ¢ikan psikiyatrik sorunlar, akademik ¢abada
zayiflik ve en onemli etkisi intihar etme durumu depresyon rahatsizlig: ile iligkilidir
(150).0zellikle Ebeveynlerin gdsterecegi olumlu sosyal destek, akademik basari,
ozgiiven edinme ve genel refah diizeyi depresyon i¢in koruyucu faktorler olarak énemli
sosyal destek, ruh saglig1 acgisindan riskin daha diisiik olmast demektir. (151) . Sosyal
yonden yetersizligi olan bireyler daha diisiik diizeyde sosyal destek ulagmalar1 nedeniyle
daha fazla yalnmizdirlar. Yapilan arastirmalar kisinin sahip oldugu sosyal becerileri ile
sosyal destek arasinda bir baglanti oldugunu ortaya ¢ikarmistir (152). Daha yiiksek sosyal
beceriye sahip olan insanlar daha ¢ok sosyal olmaya meyillidirler. Bunun yaninda daha
diisiik sosyal becerilere sahip olan insanlarla karsilastirildiginda, daha ¢ok sosyal destek

ulasabildikleri gorilmektedir. (151).

2.3.1. Depresyonun Tarihcgesi

Depresyon ¢ok eski tarihlerden beri bilinen bir hastaliktir. Hipokrat, insanin
viicudunda dort ¢esit viicut sivi oldugunu belirtmistir. Bu sivilar ile insanin duygulari
arasinda bir baglanti oldugundan bahsetmistir. Bunlar kara safra, sar1 safra, kan ve lenf
stvist seklinde belirtilmigtir. Hipokrat lenf ve kara safra sivisinin paranoyaya,

melankoliye ve maniye yol agtigini ifade etmistir. Depresyondaki kisilerin sahip oldugu
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duygularin, diisiincelerin ve davranislarin agiklanmasi 1621 yilinda Burtonise tarafindan
yapilmustir (153).11k olarak Emile Kraepelin dnderliginde ruhla ilgili rahatsizliklarin
tanilar1 belirlenmistir. Ruhsal rahatsizliklar1 siniflandirmasi yapilirken depresyon tanisini
melankoliye ait kisimda belirtmistir (154).Depresyonu ruhsal eksiklik olarak gormiis,
sagliga ait bir hastalik olarak vurgulanmasindan ¢ekinilmistir (155). Depresyonun yasam
boyu kiside goriilme siklig1 %5-25 olarak bildirilmistir. Kadinlarda daha yiiksek olup
%20 kadinlarin beste biri, erkeklerin ise %10’unda yasamlarinin bazi dénemlerinde
depresyona yakalanmaktadirlar. Ulkemizde depresyon orami genel popiilasyondaki
goriilme oran1 %10 ile %20 oranlar1 arasinda oldugu belirtilmektedir (156). Cinsiyete
gore depresyondaki yayginlik orani karsilastirildiginda kadinlarda erkeklerden iki kat
daha fazla depresyon goriildiigii belirtilmektedir(157).Sosyoekonomik acidan
bakildiginda diisiik sosyo kiiltiirel ekonomik imkanlara sahip bireylerde goriilme diizeyi
daha yiiksek olarak belirtilmistir (158). Medeni duruma gore bakildiginda evlilerde
depresyonun daha diisiik yasayan, dul kisilerde depresyonun daha yiiksek diizeyde
goriildiigii belirtilmektedir (159).

2.3.2. Depresyonun Nedenleri

Depresyonun nedenlerine yonelik eski donemlerden itibaren dikkat ¢ekilmis bu
konuda arastirmalar yapilmais ¢esitli gortisler ileri siirtilmiistiir. Biyolojik yaklasima gore
dopamin, serotonin, noradrenalin hormonlarindaki degisimlere bagli ortaya ¢iktigi
distinilmiistiir.

Bir takim viicudu etkileyen hormon degisimlerine baglanmistir. Ornek olarak
tiroid hormonunun yetersiz saliniminin depresyona sebep olabilecegi diistiniilmektedir.
Birtakim kisisel faktorler, yas, cinsiyet, sosyo ekonomik durum, kalitimsal yatkinlik, bir
yakinin1 kaybetme siiregleri, medeni durum, bazi kronik ciddi hastaliklar benzeri
durumlar depresyon rahatsizligia sebep oldugu cesitli arastirmalar sonucunda ortaya

konmus bulunmaktadir. (160).

2.3.3. Depresyona Kuramsal Bakis

a. Psikodinamik Yaklasim

Freud ilk kez yazmis oldugu “Mourning and Melancholia” adli makalesinde
depresyon kavramindan bahsetmistir. Bu ¢alismasinda depresyondaki ruhsal durum ile
yas tutma siirecindeki ruhsal durumu karsilastirarak farkliliklarini belirlemistir. Yas tutma

stirecinde, sevilen kiginin kaybina bagh iizlintii duyuluyorken, depresyonda ise kisinin
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bizzat kendisiyle ilgili bir kayip olmaktadir (161).Yas tutan kisiler hayatin anlamsizligi,
gereksizligi iizerine diigiinmeye bagli derinden ve yogun bir kederli hal igerisinde
olurken, depresyondaki insanlar i¢in ise anlamsizlik bizzat kendi egosudur. Kendini
suclayici, asagilayici, elestiren, yeren, kusurlar1 kendine mal eden, kendini degersiz géren
bir benlik varlig1 s6z konusudur (162).

b. Bilissel Davranis¢1 Yaklasim

Biligsel- davranis¢1 yaklasimda kisilerin ortaya koyduklari duygu ve davranislarda
belirleyici olanin olaylara atfettikleri anlam olmaktadir. Diisiincedeki birtakim
olumsuzluklar bir takim diisiinsel hatalara sebep olabilmektedir. Ornek verecek olursak;
etiketleme, hemen genelleyici yaklagim, ya hep ya hi¢ seklinde diisiinme, olumlu kismi
gérmeme yok sayma, zihinsel sececegi kismu filtreleyen bir tarzda diisiinme sekilleri bu
tiir hatalardan bazilaridir. Buradan yola ¢ikarak depresyona giren basta ¢evrelerindeki
kisileri olmak tizere, gelecegi karamsar ve negatif olarak algilama, olumsuzlamaya

egilimli olduklar1 belirtilmektedir (163).

2.3.4. Depresyon ve Sosyal Medya Kullanimi Arasindaki iliski

Geng yetiskinlerin ruhsal agidan saglikli olma durumlarinin, 6nemi artan bir halk
saglig sorunu oldugu diistiniilmektedir. Genglik doneminin tasidig: risk, depresyonun
gelismesi agisindan savunmasiz olmasidir. Bu sebeple miidahalenin erken olmast uzun
vade de diisiiniildiigiinde toplum saglig1 acisindan 6nemli faydalar tagimaktadir. Gengler
arasinda her ne kadar sosyal medya kullanimi sosyal iletisim ve bilgi edinme kaynagi
olarak kullanilsa da, giderek artan sayida kanit, genclerin ruhsal saglik durumlarinin kéti
yone dogru siiriiklendigini géstermekte, bu olumsuz durumdan kizlarin erkeklere oranla
daha fazla etkilendikleri tesbit edilmistir (164). 2017 tarihinde 500 bini asan 8.simiftan
12. sinifa kadar okuyan 6grencilerle yapilan calismada 2010 yiliyla kiyaslandiginda
depresif belirtilerin daha yiiksek sevilerde goriildiigii ve bu artisin yiizde 33 oldugu
belirtilmektedir (165). Ruhsal saglig1 olumsuz olarak etkileyen faktorlerin basinda her
istenen materyalin paylagimin kolaylikla olmas1 bu nedenle genglerin itibarlarina zararl
nitelik tasiyabiliyor olmasi, ayrica sosyal medyayr kullanim durumuna gore, onlari
magdur ya da sorumlu duruma diisiiriilebilmesidir (166). Ruhsal saglikla ¢ok yakindan
ilgili olan bir faktdrde yeterli saglikli bir uyku uyumadir. Genglerin uyumadan 6nce
saatlerce akilli telefonlariyla vakit gecirmeleri, yakinlarinda bulundurmalar1 siirekli
ulagabiliyor olmalari uyku siiresini ve kalitesini olumsuz etkilemektedir(167,168).

Sosyal medyanin kullanimi1 genclerin uyku ihtiyaci ve diizenlerini ¢esitli yonlerden
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etkileyebilmektedir. Uykunun kalitesiyle, uykunun siiresi, kisilerdeki kaygiyr da
etkiledigi belirtilmektedir. Ayrica genglerde benliklerine duyduklar1 sayginin diisiik

olmasina kars1 savunmasiz olduklar1 diisiiniilmektedir (164).

2.3.5. Depresyon ile Ilgili Yurticinde ve Yurtdisinda Yapilmis Arastirmalar

Teknolojinin yayilmasindaki hizla beraber kullaniminda da paralel olarak artis
olmaktadir. Bagimliligin dikkat cekmesi nedeniyle yakin zamanda yapilan ¢alismalarda
siklikla konu olmaktadir. 2020 yilinda yapilan yakin tarihli bir arastirmada sosyal
medyaya bagimli olanlar i¢inde %8 oraninda depresyonun agiklandigr bir sonug
bulunmustur (160). Yapilmis bir baska ¢alismada ise internet bagimliligindaki artisa bagl
olarak depresyonun da arttig1 tespit edilmistir (169).Arastirmaya katilan kullanicilarin
bagimliklar1 yiikseldigi oranda benlik saygilarinin azaldigi tespit edilmistir.Bunun
yaninda depresyon orani arttik¢a ayni sekilde benliklerine olan sayginin da azaldigi
goriilmiistiir. Bu caligmada da belirtildigi gibi depresyon kisilerin benlik saygisinda
negatif yonde etkide bulundugu sonucuna ulagilabilir. (170). Sosyal medya kullanimiyla
paralel, duygu durum degisikligi depresyon arasinda dogru orantili bir iliski oldugu
belirtilmektedir. Ancak farkli sonuca ulasan, ilkogretime giden dgrenciler ile yapilan
caligmada internet ortaminda oyun oynarken gegirdikleri zaman ile depresyona
yakalanma arasinda anlamli bir fark tespit edilmedigi belirtilmektedir (171). Ancak
yurtdisinda ergenlere yonelik yapilmis bir ¢alisma sonucuna gore ayni sekilde sosyal
medya bagimliligi ve depresyon diizeyi arasinda anlamli bir iligki saptandigi
belirtilmektedir(164).Benzer sekilde ergenlerde depresyon diizeyi yiiksekligi ile sosyal
medya bagimlilig1 arasinda baglant1 oldugu tespit edilmistir (172). Ergenlerle yapilan
baska bir aragtirmada, kadin ergenlerden sosyal medya profilleri olanlar ile olmayanlar
karsilagtirildiginda, profili olanlarin olmayanlara gore daha yiiksek diizeyde depresif ruh
haline sahip olduklar1 ve benlik saygilarinda azalmayi destekleyen bulgular tespit
edilmistir (173). Facebook, instagram ve diger sosyal platformlar {izerinden yapilan
calismasinda, depresyon ile sosyal medya iliskisi incelenmis olup, bu platformlarda ¢ok
zaman gegciren kisilerde depresyonun dnemli 6l¢iide %13 ile %66 oraninda daha yliksek
goriildiigi tespit edilmistir (165). Yapilmis olan bir¢ok ¢alismada sosyal medya kullanimi
ve depresyon diizeyi arasindaki iliski dogru orantili artis olmasina ragmen, farkli olarak
bir ¢alismada internetin fazla kullaniminin olumlu olduguna dair bulgularin varlig
savunulmustur (174). Benzer sekilde baska bir ¢aligma sonucuna gore sosyal medyada e-

posta gondermenin ve anlik mesajlagsmanin ya da sohbet odalarinda bulunurken harcanan
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siire arttikga, daha diisik diizeyde depresyon semptomlart ile baglantili oldugu
bildirilmigtir (175). Benzer sekilde Facebook arkadas sayisinin artisi ile ters orantili
depresyona doniik semptomlarda azalma tespit edilmistir (176). Ergenlerde yapilan bazi
arastirmalarda ise reddedilmeye yonelik duyarlilik ile yalniz kalmaya yonelik hassaslik
sonucunda diisiik benlik saygisi ve depresyon diizeyi arasindaki iligki oldugu
savunulmaktadir. (177). Depresyon ile ilgili en belirgin benzer bulgulardan biri,
kadinlarda daha yaygin diizeyde oldugudur. Aileye sahip olma, bir ige ait rollerin varlig1
erkekler de oldugu gibi kadinlar da depresyon diizeyinin azalmasiyla iliskili olmakta bu
durum erkekler i¢cin daha biiyiik oranda oldugu gosterilmistir (178). Yapilan baska bir
calismada tniversite okuyan genclerin yiiksek diizeyde %33.3’liniin depresyon riski
tastyor olduklar1 tespit edilmistir. Ozellikle {iniversitenin son smifina yaklastik¢a
depresyonun diizeyinde yiikselme oldugu belirtilmistir. Ayn1 arastirma sonucuna gore
kardes sayisi arttikca depresif belirtilerin de arttigi belirtilmektedir. Okul yasantisinin
mutlu olmadiginda da depresyona ait riskin yiikseldigi saptanmistir (179). Lise 9-12.
Sinifta okuyan ergenlere yonelik yapilan ¢alismada birer ay arayla iki farkli zaman
diliminde 6l¢ekler uygulandiginda kadin ergenlerde daha yiiksek diizeyde depresif duygu
durumu belirtileri, 6z bilin¢ durumu, stresli son olaylar, beden imajinda olumsuzluk ve
benlik saygisinda diisiikliik bildirilmistir (180). Universite 6grencilerine yonelik yapilan
bir aragtirmada, aile tipi, bulundugu sinif, ailenin gelir seviyesi ile depresif belirtilerin
varlig1 agisindan anlamli bir bagint1 tespit edilmemistir. Ancak bunun yaninda arkadas
grubunun varlig ile yoklugu arasinda depresif belirtiler acisinda anlamli bir iligki
bulunmustur. Ayn1 arastirma da problem ¢6zme becerisi ile depresyon diizeyi arasinda
ters yonde iligkili oldugu tespit edilmistir (181). Bireydeki yalniz olma sebepleri ve
birtakim farkliliklarla iliskisi ele alinarak incelendiginde, Eysenck’in baslica kisilik teorisi
arasindaki iligkiyi arastirmistir. Ona gore bireylerin kisilikleri su sekildedir; ice doniikliik,
disa doniikliik, nevrotiklik 0&zelliklerinin farkli kombinasyonlar1 kuramini Gne
siirmektedir. Genel olarak ve sosyal a¢idan disa dontikliik ile yalnizlik arasinda ters oranti
oldugu tespit edilmistir. Genel olarak, sosyal agidan ve duygusal yonden yalnizlik ile
nevrotik olmada paralel yonde bir bagint1 oldugu sonucuna varilmistir (182). Cinsiyet
farkliliklarina gore yalnizlik ve depresyon arasinda iliskide,yapilan birkag ¢alismaya gore
yalnizlik ve depresyon yiiksek ya da orta derecede iliskili, bireylerin cinsiyetleri agisindan
da fark vardir. Erkeklerde yalmizlik duygusu daha yiiksek diizeyde bildirilirken buna
karsin kadinlar da ise daha yiiksek diizeyde depresyon bildirilmistir (183-185).

Depresyonun diizeyi ile medeni durum arasi iliskide, genel olarak ev hanimlarinin , evli
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erkeklerden daha fazla depresyon oranma sahip olduklari belirtilmektedir (186). Ev
hanimlarinin ve ¢alisan kadinlarin, kocalarina oranla énemli diizeyde daha depresif bir
diizeyde oldugu belirtilmistir. Calisan kadinlarin, eslerine goére ¢ok daha fazla ev isi
yapmalarina ragmen, ev isi faktoriine bagl c¢alisan kadinlarda depresyon i¢in anlamli bir
iliski saptanmamigtir. Uykusuzluk ile depresyon arasinda iligski oldugu ve 6nemli klinik
belirtilerden biri olarak kabul edilmektedir(187).Uykusuzluk ile depresyon iliskisi
incelendiginde, uykusuzluk problemi olanlarda 6nemli diizeyde daha yiiksek oranda

depresyona ve anksiyeteye sahip olma durumu tespit etmistir (188).
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3. MATERYAL VE METOT

Aragtirmanin yontem kisminin ele alindig1 bu baslik altinda; arastirmaya iliskin
model, aragtirmanin evren ve orneklemi, veri toplama araglari ve verilerin analiz edilme

bigcimleriyle ilgili bilgiler yer almaktadir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmanin modeli, ii¢ farkli degiskenin birbirleriyle olan iliskilerini
belirlemek amaciyla yapisal esitlik modelinin (YEM) kullanildig: bir iliskisel tarama
modelidir. Aragtirma kapsaminda internet oyun oynama bozuklugu, sosyal medya
bagimlilig1 ile olas1 depresyon diizeyinin araci rol etkisine bakilmistir. Creswel iliskisel
tarama modelinin iki ya da daha fazla degisken arasindaki oriintiiyii (iliskiyi), degiskenler
arasinda var olan iliskinin derecesini, degiskenlerin birbirini etkileme durumunu ve
birlikte degisimini betimleyen ve belirleyen model seklinde agiklamistir. Arastirma
kapsaminda internet oyun oynama bozuklugu bagimsiz degisken, sosyal medya
bagimliligi bagimli degisken ve olasi depresyon diizeyi degiskeni ise araci degisken
olarak ele alinmistir. Bagimli, bagimsiz ve araci olarak tanimlanan degiskenler arasindaki
iliskileri ve kuramsal cerceveye dayali olarak olusturulan modelin dogrulugunu test
etmek amaciyla yapisal esitlik modellemesinden yararlanilmistir. Yapisal esitlik
modellemesi; gozlenen, ortiik ve ¢ok diizeyli degiskenler arasindaki dogrudan ve dolayli
etkileri igeren, degiskenler arasindaki iligkileri inceleyen, ortiikk yapilar1 goézlenen
degiskenler ile incelemeye imkan taniyan, olusturulan modelleri test etmek amaciyla
kullanilan ve regresyon, faktor analizi gibi ¢ok degiskenli istatistiksel analizleri iceren bir
yaklasimdir. Bu kapsamda bu arastirmada yapisal esitlik modelinin araci rol etkisinin

incelenmesi model olarak belirlenmistir.

Sosyal Medya
Bagunhilig:

P -
internet Oyun B ——== —
Oynama Bozuklugu

Sekil 3.1. Aragtirma Kapsaminda Denenen Araci Rol Calismasi
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3.2. Evren ve Orneklem

Arastirma evrenini 2020-2021 egitim Ogretim doneminde Malatya il sinirlar
igerisinde yer alan lise 6grencileri olusturmaktadir. Evren biiyiikliigii 5 lisenin toplam
Ogrenci sayist 3028 olarak hesaplanmistir. Minimum 6rneklem biiyiikliigii 296 olarak
hesaplanmistir. Malatya 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden resmi izin alindiktan
sonra,rastgele liseler se¢ilmis, bu 5 lisenin miidiirleri ve d6gretmenleri ¢evrimigi anketi
Ogrencilerine yollamistir. Arastirma siiresi 3 hafta olarak belirlenmistir. Arastirma
katilimcilarini, 3 haftada geri dontisii olan 429 6grenci olusturmaktadir. Geri doniisii olan
429 anket arastirmaya dahil edilmistir. 9 6grencinin verilerinde eksiklik olmasindan

dolayi analizlere dahil edilmemistir. Buna iliskin bilgiler tablo da sunulmustur.

3.3. Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada veri toplamak igin iki kisimdan olusan bir form kullanilmstir.
Birinci kisimda lise 6grencilerine iliskin kisisel bilgiler, sosyo-demografik ozellikler ve
cesitli demografik degiskenlere iliskin bilgiler yer almaktadir. ikinci kisimda ise farkl
lise tiirlerinde egitim Ogretime devam eden Ogrencilerin internet oyun oynama
bozuklugu olcegi (189), ergenlerde sosyal medya bagimhihig: olcegi (190) ile kovacs
depresyon olcegi (191) diizeylerini belirlemek amaciyla 3 adet 6l¢ek kullanilmistir. Bu

duruma iligskin ayrintili bilgiler asagida yer almaktadir.

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Aragtirmada kullanilan formun birinci kismini farkli lise tiirlerinde egitim-
Ogretime devam eden Ogrencilere yonelik ¢esitli demografik degiskenleri barindiran
sorular olusturmaktadir. Bu kisimda Ogrencilerin; cinsiyetleri, gelir durumlari, spor
yapmalari, elektronik cihaz sahibi olmalari, anne-baba tutumlari, aile i¢i iletisim ve
arakadas yaklasimlar1 gibi bilgiler yer almaktadir. Bu baglamda miimkiin olduk¢a

aragtirmada kullanilan 6lceklerle baglantili demografik degisken ifadeleri yer almaktadir.

3.3.2. internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Pontes tarafindan internet oyun
oynama bozuklugunun semptomlarini belirlemek amaciyla Tiirk¢e’ye uyarlamasi
yapilmistir. Olgek gelistirilirken 6zellikle DSM 5°deki tani kriterleri dikkate alimis ve
bagimlilik bilesenleri teorisi etrafinda bir modelleme yapilmistir. Olgek besli likert

seklinde hazirlanmis ve segenekler; (1) kesinlikle katilmiyorum, (2) katilmiyorum, (3) ne
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katiliyorum ne katilmiyorum, (4) katiliyorum, (5) kesinlikle katiliyorum seklinde yer
almistir. Uyarlamasi yapilan internet oyun oynama bozuklugu i¢in dncelikle dilsel esitlik
analizi yapilmis. Gegerlik ve giivenirlik analizleri yapilmistir. Olgek igin yapilan
Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayis1 0.86 bulunmustur. Bu sonuca gore 6l¢me araci gerekli
ic tutarlilign saglamaktadir. Bununla birlikte internet oyun bagimliligi o6lgegi i¢in
dogrulayici faktor analiz yapilmis ve model iyilik uyum degerlerinin kabul edilebilir
diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir.(p: 0.0001, X2 /sd: 1.2663, RMSEA: 0.041, CFI:
0.923, GFI: 0.934, SRMR: 0.047). Bu sonuglara gore 6lgegin iilkemiz kiiltiiriine uyumu
saglanmis olmaktadir. Pontes ve arkadaglari 6lgegin LPA sonuglarmma gore kesme

puanim 71 olarak tanimlamustir.

3.3.3. Ergenler Icin Sosyal Medya Bagimhilik Olcegi

Dokuz maddeden olusan ergenler igin sosyal medya bagimlilik 6lgegi Ozgenel,
Canpolat ve Eksi tarafindan gelistirilmistir. Besli likert tipinde olusan 6lgme aract 9
maddeden meydana gelmektedir.En az 9 puna,27 -36 puan arasi orta diizey SMB puanina
isaret etmekte,36 puan ve lizeri yiliksek diizey bagimlilik puani oldugunugdstermektedir.
Olgekten alinan yiiksek puan bireyin yiiksek sosyal medya bagimliligina sahip oldugunu,
diisiik guan ise bireyin diisiik sosyal medayay bagimliligr egilimi igerisinde oldugunu
gostermektedir. Tek boyuttan olusan oOlcek toplam varyansin = %56.787’sini
aciklamaktadir. Bu deger sosyal bilimler i¢in kabul edilebilir diizey olarak belirlenmistir.
Olgek icin yapilan gegerlik ve giivenirlik analizlerine bakildiginda, 6lgek i¢ tutarlik
katsayisinin 0.904 oldugu sonucu elde edilmistir. Bu sonug sosyal bilgiler i¢in miikemmel
olarak kabul edilmektedir. Ayni1 sekilde yapilan dogrulayici faktor analizi sonucuna gore
model uyum iyilik degerleri (¥*/sd=2.694; GFI=.925; AGFI=.875; CFI=.950; RMR=.068
ve SRMR=.041) seklinde bulunmustur. Tiim bu veriler dikkate alindiginda ergenler i¢in
sosyal medya bagimliligi Olceginin yeterli gegerlik ve gilivenirligi sagladigi
anlasilmaktadir. Dolayisiyla ergenlerle yapilacak bir arastirmada kullanilmasinin uygun

oldugu sonucu ¢ikmakatdir.

3.3.4. Cocuklar icin Depresyon Envanteri

Beck Depresyon Envanteri dikkate alinarak 1981 yilinda Kovacs tarafindan
gelistirilen okul durumu ile arkadas iligkisi gibi durumlarin da dikkate alindig1 6lgek 27
maddeden olusmaktadir. Olgekteki her bir madde 0 ile 2 degerleri arasinda puanlanmakta

ve yiiksek puan durumu yiiksek depresyon diizeyini gostermektedir. Olgek igin
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yurtdisinda yapilan i¢ tutarlik katsayist 0.86 olarak elde edilmistir. Tiirk¢e’ye uyarlanan
dlgek igin gegerlik ve giivenirlik analizleri yapilmustir. Olgek igin yapilan i¢ tutarlik
katsayis1 0.81 olarak elde edilmistir. Olgegin uzun yillar 6nce gelistirilmis olmasi ve ayn1
sekilde Tiirk¢e’ye uyarlanmis olmasindan dolayi, bu aragtirma kapsaminda da gecgerlik ve
giivenirlik analizi yapilmasini zorunlu kilmaktadir. Bu arastirma kapsaminda analizlere
geemeden Once Olgek icin dogrulayict faktor analiz arastirmact tarafindan yapilmistir.
Lise 6grencilerinden olusan 6rneklem igin yapilan dogrulayici faktor analizi sonuglarina
gdre madde yiik degerleri (.68 ile .37) degerleri arasinda bulunmustur. Olgek igin ig
tutarlik katsayis1 sonuglar1 ise 0.883 olarak bulunmustur. Bununla birlikte dogrulayici
faktor analizi neticesinde elde edilen iyilik uyum degerleri (¥*/sd=2.427; GFI=.930;
AGFI=901; CFI=916; RMR=.025 ve RMSEA=.058) seklinde bulunmustur. Bu
sonuglara gore cocuklar icin depresyon Olceginin lise ornekleminde kullanilmasinin
yeterli gegerlik ve giivenirligi sagladigi anlasilmaktadir. En iist puan 54'tiir. Kesim puani
19 olarak onerilmektedir. 36 veya daha yiliksek bir puanin genellikle nispeten siddetli
depresyonu olan bir kisiyi yansittigi kabul edilir

3.3.5. Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasi i¢in oncelikle Malatya 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden
gerekli izinler alimmistir. Arastirmada veri toplanmast i¢in olusturulan form, segilen
farkli lise tlirlerinde uygulanmistir. Veri toplama siirecinin pandemiye denk gelmesinden
dolayr veriler okul yonetimleri ve 6gretmenler yardimiyla ¢evrim i¢i olarak &grenci
gruplariyla paylagilmistir. Hem arastirmacit hem de okul yoneticileri ve 0gretmenler
tarafindan 6grencilere gerekli bilgilendirmeler yapilmis, verilerin sadece bu arastirma
kapsaminda kullanilacagini, elde edilen verilerin kimselerle paylagilmayacigini ve ayni
sekilde kisiyi tanimlayict herhangi bir ifadeyi igermeyecegi de ayrica belirtilmistir.
Uygulama i¢in 3 hafta siire belirlenmis ve bu siire zarfinda gelen veriler kabul edilmistir.
Daha sonra ¢evirim i¢i form katilimcilara kapatilmistir. Uygulama siiresinin ortalama 15

dakika siirdiigii goriilmistiir.

3.3.6. Verilerin Analizi (C6ziimlenmesi)

Uc hafta sonucunda 429 &grencinin formu doldurduklari gériilmiistiir. Yapilan
degerlendirme sonucuna gore eksik ya da hatali veriye sahip olan 9 kisinin cevaplari
analize dahil edilecek veriden c¢ikartilmis, bdylece analizlere 420 katilimcinin

cevaplariyla devam edilmistir. Arastirmada uygulanan olcekler araciligiyla elde edilen
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veriler, SPSS 25 paket programi ve AMOS 24.0 Paket Programi vasitasiyla analize tabi
tutulmustur. Verilerdeki dagilimin normal olupolmadigi denetlenmis ve 6rneklem sayisi
da yeterli oldugundan verilerin analiz edilmesinde parametrik yontemlerin kullanilmasi
tercih edilmistir. Istatistiksel analizlerde oncelikle kisisel bilgi formunda yer alan
demografik degiskenlere iliskin frekans ve yiizde degerleri hesaplanmistir. Internet oyun
oynama bozuklugu, sosyal medya bagimliligi ve depresyon diizeyi puanlarina iligkin
betimsel istatistik (ortalama, standart sapma, standart hata, minimum deger, maximum
deger) degerleri hesaplanmistir. Lise 0grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu,
sosyal medya bagimliligi ile depresyon diizeylerine iligkin hem bagimsiz gruplar t testi
hem de tek yonlii varyans analizi (ANOVA) analizleri yapilmistir. ANOV A sonrasi
anlamli farkliliklar1 olusturan gruplarin tesbitine yonelik, varyanslarin homojen oldugu
alt boyutlarda Scheffe ve LSD coklu karsilastirma teknikleri, varyanslarin homojen
dagilmadig alt boyutlarda ise Tamhane’s T2 ve Games-Howell ¢oklu karsilastirma
teknikleri kullanilmistir. Arastirmanin asil amaci olan internet oyun oynama bozuklugu
ile sosyal medya bagimlilig1 arasindaki iliskide depresyon diizeyi degiskeninin araci
roliinii incelemeye ve kurulan modelin test edilmesine yonelik yapisal esitlik modeli
(YEM) analizleri gergeklestirilmistir. Analizler sonucunda elde edilen bulgular

yorumlanirken p< 0.05 anlamlilik diizeyi esas alinmustir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde arastirma soru ve hipotezlerinin incelenmesi adina yapilan

istatistiksel analizlerin sonuglar1 ve bu sonuglara iliskin tablolar aktarilacaktir.

4.1. Fark Testlerine iliskin Bulgular

Katilimcilardan alinan verilerin analizi ile elde edilen fark testlerine ait sonuglar
asagida paylasilmistir. Bu kapsamda arastirmada kullanilan 6lgekler ve demografik
degiskenlere gore yapilan t testlerine yer verilmistir. Oncesinde normallik testi yapilarak
verilerin normal dagildigi sonucuna ulasilmigtir. Bagimsiz gruplar t testi yapildiktan
sonra tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testlerine gecilmistir. Bu testler sonucunda

elde edilen bulgulara ait tablolar asagida sunulmustur.

Tablo 4.1. Arastirma Kapsamina Girenlerin Yiizde Frekans Tablosu

Degiskenler Gruplar F %0
Erkek 181 43.1
Cinsiyet Kiz 239 56.9
Toplam 420 100.0
<3000 136 324
Gelir Durumu(TL) 3000-5000 135 32.1
(cahsmanin yapildig1 donemde 5001-7000 75 17.9
Asgari iicret 3000 tldir.) 7000 ve iistii 74 17.6
Toplam 420 100.0
Evet 157 374
Spor Dah Hayir 263 62.6
Toplam 420 100.0
Evet 255 60.7
Elektronik Cihaz Sahipligi
(tablet,pc,akilli telefon..) Haywr 105 93
Toplam 420 100.0
Evet 266 63.3
Ayr1 Oda Durumu Hayir 154 36.7
Toplam 420 100.0
15 Yas 254 60.5
Yas 16 Yas 77 18.3
17 Yas 37 8.8
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18 iistii 52 12.4

Toplam 420 100.0
Cok girisken 53 12.6
Girisken 102 24.3

Arkadas Iliskileri Normal 213 50.7
Cekingen 52 12.4
Toplam 420 100.0
Cok iyi 115 12.6
Iyi 173 24.3

Aile Ici iletisim Orta 96 50.7
Kotii 36 12.4
Toplam 420 100.0
Her zaman 75

Anne Internet Yaklagim Cogunlukla 85

(Oyun,zaman gecirme amach izin Bazen 184

verme diizeyi) Nadiren 76
Toplam 420
Her zaman 68

Baba internet Yaklasimi Cogunlukla 76

(Oyun,zaman gecirme amach izin Bazen 171

verme diizeyi) Nadiren 105
Toplam 420
Orta 218 50.8

Akademik Basari Iyi 211 49.2
Toplam 420 100.0

Yukaridaki tabloda bu calismaya katilan bireylerle ilgili demografik bilgiler yer
almaktadir. Arastirma kapsaminda 239 (%56.9) kadin ve 181 (%43.1) erkek katilimci
olmak tizere toplam 420 katilimcinin verdigi cevaplar dikkate alinmistir. Katilimeilarin
gelir durumlarina bakildiginda, aile geliri 3000 TL altinda olan 136 (%15.04), 3000-5000
arasi olan 135 (%15.15), 5001-7000 aras1 75 (% diistik gelir diizeyi grubunda 34 (%7.9)
kisinin, orta gelir diizeyinde 343 (%80.0) kisinin ve yiiksek gelir diizeyinde 50 (%12.1)
kisinin bulundugu goriilmektedir. Arastirmaya katilan bireylerin babalarinin egitim
durumlar incelendiginde; 80 (%18.6) kisinin babasinin ilkokul mezunu, 97 (%22.6)
kisinin babasinin ortaokul mezunu oldugu, 115 (%26.8) kisinin babasinin lise mezunu ve
137 (%31.9) kisinin babasinin ise Onlisans ve iistii bir egitim kurumundan mezun

olduklar1 goriilmektedir. Katilimcilarin akademik basarilarin1 degerlendirmelerine
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bakildiginda, 218 (%50.8) akademik durumlarin1 orta diizeyde gordiikleri ve 211 (%49.2)

kisinin ise akademik durumlarini iyi diizeyde gordiikleri anlagilmaktadir.

Tablo 4.2. Arastirma Kapsamina Girenlerin Cinsiyete Gore Oyun Oynama Bozuklugu,
Sosyal Medya Bagimlilig1 Ve Depresyon Diizeyleri

t Testi
Puan Gruplar N X sS Sh r Sd p
Oyun Oynama Erkek 181 48.74 1477  1.09
4.536 418 .000*
Bozuklugu Kadin 239 4187 1579 1.02
Sosyal Medya Erkek 181 17.38 8.34 .620
-2.50 418 .013*
Bagimhhg Kadin 239 1948 8.71 .563
Depresyon Erkek 181 14.12 8.14 .605
. u -2.19 418 .029*
Diizeyi Kadin 239  16.05 9.45 611
p*<0.05

Aragtirmanin degiskenleri olan oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimlilig:
ve depresyon diizeyi degiskenleri puanlarinin cinsiyet degiskenine gore farklilagsma
durumunu gérmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi uygulanmistir. Grup varyanslarinin
homojenligine Levene testi ile bakilmis ve varyanslarin homojen dagildigi tespit
edilmistir. (p > 0.05). Bagmmsiz gruplar t testinin sonuglarina gére oyun oynama
bozuklugu degiskeni i¢in yapilan bagimsiz guruplar t testi sonucuna gore erkek
katihmcilarin puanlarimin kadin katihmcilara nazaran daha yiiksek ve anlamh
oldugu bulunmustur (X=48.74, ss= 14.77). Sosyal medya bagimlilig1 ve depresyon
diizeyi puanlarinin yine cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilik gosterdigi
goriilmektedir. Kadin katihmeilarin sosyal medya bagimhlik ve depresyon diizeyi

puanlari erkek katihmcilara gore daha yiiksektir.
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Tablo 4.3. Arastirma Kapsamina Girenlerin Spor Yapma Durumuna Gére Oyun Oynama
Bozuklugu, Sosyal Medya Bagimlilig1 Ve Depresyon Diizeyleri

t Testi

Puan Gruplar N X SS Sh z Sd p
Oyun Oynama Evet 157 44.80 14.88 1.18

5 -025 418 980
Bozuklugu Hayir 263 44.84 16.22 1.00
Sosyal Medya Evet 157 17.78 8.35 .66
i} v -145 418 146
Bagimhhg: Hayir 263 19.05 8.74 53
Depresyon Evet 157 14.33 7.96 .63
. -1.57 418 115
Diizeyi Hayir 263 1575 9.46 58

Arastirmanin degiskenleri olan oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimliligi
ve depresyon diizeyi degiskenleri puanlarinin spor daliyla ilgilenme degiskenine gore
farklilasma durumunu goérmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi uygulanmistir. Grup
varyanslarinin homojenligine Levene testi ile bakilmis ve varyanslarin homojen dagildigi
tespit edilmistir. (p > 0.05). Bagimsiz gruplar t testinin sonuglarina gore katilimcilarin
herhangi bir spor dah ile ilgilenmeleri ve ilgilenmemeleri arasinda ii¢ degisken i¢in de
anlamli bir farklilik elde edilememistir. Diger bir ifadeyle arastirmaya katilan bireylerin
bir spor daliyla ilgilenen katilimcilar ile ilgilenmeyenler arasinda herhangi bir fark s6z
konusu degildir.Arastirma yapilan dénemde Covid 19 salgin1 olmasinin etkilemesi s6z

konusu olabilir.
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Tablo 4.4. Arastirma Kapsamina Girenlerin Elektronik Cihazi (Tablet,PC,Akill1 Telefon
Degiskenine Gore Oyun Oynama Bozuklugu, Sosyal Medya Bagimlilig1 Ve
Depresyon Diizeyleri

t Testi
Puan Gruplar N X ss Shy z Sd p
Oyun Oynama Evet 255 45.52 15.53 97
. 1.122 418 262
Bozuklugu Hayir 165  43.76 15.99 1.24
Sosyal Medya Evet 255 18.25 8.29 Sl
- o -976 418 .330
Bagimhihg Hayr 165  19.09 9.07 70
Depresyon Diizeyi Evet 255 14.49 8.14 Sl
-2.07 418 .038*
Hayir 165  16.34 9.98 77
p*<0.05

Arastirmanin degiskenleri olan oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimliligi
ve depresyon diizeyi degiskenleri puanlarinin elektronik cihaza sahip olma olarak
belirtilen rahathkla ulasabilecegi, tablet, bilgisayar ve akilli telefon olup olmamasi
degiskenine gore farklilagma durumunu gérmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi
uygulanmistir. Grup varyanslarinin homojenligine Levene testi ile bakilmis ve
varyanslarin homojen dagildig: tespit edilmistir. (p > 0.05). Bagimsiz gruplar t testinin
sonuclarina gore katilimcilarin herhangi herhangi bir elektronik cihaza sahip olup
olmamama puanlarinin sadece depresyon diizeyi icin anlamh farkhlastig

goriilmektedir. Diger iki degisken icin ise anlamh bir farkhhk elde edilmemistir.

Tablo 4.5. Arastirma Kapsamina Girenlerin Ayr1 Oda Degiskenine Gére Oyun Oynama
Bozuklugu, Sosyal Medya Bagimlilig1 Ve Depresyon Diizeyleri

t Testi
Puan Gruplar N X S Sh z Sd P

Oyun Oynama Evet 266 44.92 16.64 1.02

157 418 876
Bozuklugu Haywr 154 44.67 14.01 1.12
Sosyal Medya Evet 266 18.44 8.85 .54

. . -429 418  .668
Bagimhhg Hayir 154 18.81 8.19 .66
Depresyon Diizeyi Evet 266 14.91 8.64 52

-926 418  .355
Haywr 154 15.75 9.46 .76
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Arastirmanin degiskenleri olan oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimlilig
ve depresyon diizeyi degiskenleri puanlarinin ayr1 oda degiskenine gore farklilasma
durumunu gérmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi uygulanmistir. Grup varyanslarinin
homojenligine Levene testi ile bakilmis ve varyanslarin homojen dagildigi tespit
edilmistir. (p > 0.05). Bagimsiz gruplar t testinin sonuglarina goére katilimcilarin ayri
odalar1 olup olmama arasinda ii¢ degisken icin de anlamh bir farkhhk elde
edilmemistir. Diger bir ifadeyle arastirmaya katilan bireylerin ayr1 odalarinin olup

olmamasi arasinda herhangi bir fark s6z konusu degildir.

Tablo 4.6. Arastirma Kapsamina Girenlerin Yas Degiskenine Gore Oyun Oynama
Bozuklugu, Sosyal Medya Bagimlilig1 Ve Depresyon Diizeyleri

f, X ve ss Degerleri ANOVA Sonuglari
Puan Grup N X s  Var.K. KT Sd KO F Fark

(115 Yas 254 4513 1580 G.Arasi  2587.82 3 862.60 3
Oyun (2)16 Yas 77 43.15 14.72 G.Igi 100916.51 416 242.58 3.55% 153
Oynama (3)17 Yas 37 39.37 1144 Toplam 103504.33 419
Bozuklugu (4)18Yayiistii 52 49.73  17.98

Toplam 420 4483 1571

15 Yas 254 1848 8.97 G.Arasi 963.94 3 32131 4>3
Sosyal 16 Yas 77 18.02 7.56  G.ici 30108.30 416 7237 4.44*% 4>2
Medya 17 Yas 37 15.59 524 Toplam 3107224 419 4>1
Bagimhhg: 18 Yas iistii 52 22.00 9.28

Toplam 420  18.58 8.61

15 Yas 254 1533 9.12 G.Aras1 453.68 3 151.22
Depresyon 16 Yas 77 16.31 8.63 G.ici 3311471 416 79.60 1.90

17 Yas 37 12.10 6.68 Toplam 33568.40 419
Dilzeyi 18 Yas iistii 52 15.25 9.67

Toplam 420  15.22 8.95
p*¥<0.05

Arastirmada incelenen bir diger nokta, ¢alismada kullanilan degiskenlerin yas
degiskenine gére anlamli bir farkliliga sebep olup olmadigidir. Bu kapsamda aragtirma
degiskenleri i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucuna gore internet
oyun oynama bozuklugu ve sosyal medya bagimlilig1 degiskenleri i¢in anlamli bir sonug
elde edilirken, depresyon diizeyi i¢in herhangi anlamli bir farka ulagilmamistir. Yas

degiskeni puanlarindan elde edilen farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in
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Post-Hoc LSD sonuglarina bakilmistir. Yapilan Post-Hoc analizine gore, 18 yas ve lstii
bireylerin internet oyun oynama bozuklugu puanlariin 17 yas grubuna gore daha ytiksek
oldugu goriilmiistiir. Ayni sekilde 15 yas grubu bireylerin de internet oyun oynama
bozuklugu puaninin 17 yas grubuna gore daha yiiksek ve anlamli bulunmustur. Diger
anlamli bir degisken olan sosyal medya bagimlilig1 puanlar1 incelendiginde, 18 yas ve
iistii bireylerin diger tiim gruplardan daha yiiksek ve anlamh sosyal medya puanina
sahip oldugu goriilmektedir. Depresyon diizeyleri puanlarina bakildiginda anlamli bir

farklilik tespit edilmemistir.

Tablo 4.7. Arastirma Kapsamina Girenlerin Gelir Diizeyi Degiskenine Gdre Oyun
Oynama Bozuklugu, Sosyal Medya Bagimlilig1 Ve Depresyon Diizeyleri

f, X ve ss Degerleri ANOVA Sonuglari

Puan Grup N X s  Var.K. KT Sd KO F Fark

<3000 136  43.11 15.22 G.Arasi 1316.03 3 438.67
Oyun 3001-5000 135 44.21 15.48 G.Ici 102188.29 416 245.64 1.78
Oynama 5001-7000 75 45.86 17.29 Toplam 103504.33 419
Bozuklugu 7001 iistii 74 48.08 15.08

Toplam 420  44.83 15.71

<3000 136 17.82 8.71 G.Arasi 161.16 3 53.72
Sosyal 3001-5000 135 19.34 837 G.ici 30911.08 416 74.30 .72
Medya 5001-7000 75 18.73 8.76  Toplam 31072.24 419
Bagimhihig 7001 iistii 74 18.41 8.74

Toplam 420 18.58 8.61

<3000 136 15.04 9.23  G.Aras1 109.53 3 36.51
Depresyon 3001-5000 135 15.15 8.85 G.ici 33458.87 416 80.43 45
Diizeyi 5001-7000 75 14.64 8.03 Toplam 33568.40 419

7001 iistii 74 16.25 9.53

Toplam 420 15.22 8.95

Not: Anketin uygulandigi donemde asgari iicret: 3000 tl. dir.

Arastirmada arastirilan bir bagka nokta, ¢alismada kullanilan degiskenlerin
algilanan gelir durumuna gore herhangi bir farklilik olusturup olusturmadigidir. Bu
kapsamda arastirma degiskenleri i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
sonucuna gore, gelir diizeyinin internet oyun oynama bozuklugu, sosyal medya
bagimhilig1 ve depresyon diizeyleri icin herhangi bir anlamh farkhhk tespit

edilmemistir. Diger bir ifadeyle arastirmaya katilan bireylerin algilanan gelir diizeylerine
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gore internet oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimliligi ve depresyon puanlari

arasinda herhangi bir farka rastlanmamistir

Tablo 4.8. Arastirma kapsamina girenlerin arkadas iligkileri degiskenine gére Oyun
oynama Bozuklugu, Sosyal Medya Bagimlilig1 ve Depresyon Diizeyleri

f» X ve ss Degerleri ANOVA Sonuglar
Puan Grup N X ss  Var.K. KT Sd KO F Fark
Cok girisken 53 43.56 15.43 G.Aras1 2039.53 3 679.84 4>1
Oyun Girisken 102 43.05 1593 G.ici 101464.79 416 243.90 2.78* 4>2
g:::knll:gu Normal 213 4463 1495 Toplam 103504.33 419 4>3
Cekingen 52 5042  17.72
Toplam 420 4483 15.71
Cok girisken 53 18.73 820 G.Arasi 610.52 3 24390 o3
Sosyal Girisken 102 17.73 7.81  G.i¢i 30461.72 416 73.22 2.77* 42
Medya Normal 213 18.18 8.64 Toplam 31072.24 419
Bagimhhg Cekingen 52 21.69 9.84
Toplam 420  18.58 8.61
Cok girisken 53 12.49 7.02  G.Arasi 2539.99 3  846.66 4>1
Depresyon Girisken 102 13.86 8.60 G.lgi 31028.41 416 74.58 11.35% 4>2
Diizeyi Normal 213 15.05 8.47 Toplam 3356840 419 4>3
Cekingen 52 2134 10.63
Toplam 420 15.22 8.95

p*<0.05 (1) Cok girisken,(2)Girisken,(3)Normal,(4) Cekingen

Arastirmada incelenen bir diger nokta, ¢alismada kullanilan degiskenlerin arkadas
iligkilerindeki girisimcilik  degiskenine gore herhangi bir farklilik olusturup
olusturmadigidir. Bu arastirmanin kapsaminda degiskenler i¢in yapilan tek yonlii varyans
analizi (ANOVA) sonucuna gore, arkadas iliskileri de@iskeninin internet oyun oynama
bozuklugu, sosyal medya bagimlilif1 ve depresyon diizeyi puanlari i¢in anlamh bir
sonuc elde edilmistir. Arkadas iliskilerindeki girisim degiskeni puanlarindan elde edilen
farkin gruplarin hangileri arasinda oldugunu belirlemek i¢in Post-Hoc LSD sonuglarina
bakilmistir. Yapilan Post-Hoc analizine gore, her li¢ degisken i¢in de ¢ekingen bireylerin
daha yiiksek oyun oynama, sosyal medya bagimlilig1 ve depresyon diizeyi puanlarina

sahip olduklar1 goriilmektedir.
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Tablo 4.9. Arastirma Kapsamina Girenlerin Aile I¢i Iletisim Degiskenine Gére Oyun
Oynama Bozuklugu, Sosyal Medya Bagimlili§1 Ve Depresyon Diizeyleri

f, X ve ss Degerleri ANOVA Sonuglari
Puan Grup N X $S  Var.K. KT Sd KO F Fark
Cok iyi 115 3956  13.16 G.Arasi 8486.14 3 2828.71 4>1
o Iyi 173 4432  13.88 G.igci 95018.18 416 228.41 4>2
un
Y Orta 96 47.95 16.91 103504.33 419 12.38* 4>3
Oynama
Toplam 3>1
Bozuklugu
2>1
Kaotii 36 55.77  20.62
Toplam 420 44.83 15.71
Cok iyi 115 15.00 6.64 G.Arasi 5150.94 3 1716.98 4>1
Sosyal Iyi 173 17.84 7.36  G.ici 2592130 416 62.31 4>2
Medya Orta 96 20.68 8.55 31072.24 419 4>3
27.55%
Bagimhhg 3>1
Toplam
3>2
2>1
Kaotii 36 27.94 1146
Toplam 420  18.58 8.61
Cok iyi 115 10.36 6.56 G.Aras1  11040.53 3 3680.17 4>1
Iyi 173 13.67 6.84 G.ici 22527.87 416 54.15 4>2
Orta 96 18.69 8.55 33568.40 419 4>3
Depresyon 67.95*
b 3>1
lizeyi Toplam
Y P 3>2
2>1
Kaotii 36 2891 8.63

Toplam 420 15.22 8.95

p*<0.05 (1) Cok iyi,(2)iyi,(3),0rta,(4) Kétii

Arastirmada incelenen bir baska bir nokta, ¢calismada kullanilan degiskenlerin aile
ici iletisim degiskenine gore herhangi bir farklilik olusturup olusturmadigidir. Bu
kapsamda arastirma degiskenleri i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
sonucuna gore internet oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimliligi ve depresyon
diizeyi puanlari i¢cin anlamh bir sonu¢ elde edilmistir. Aile ici iletisim degiskeni
puanlarindan elde edilen farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in Post-Hoc
LSD sonuglarina bakilmistir. Yapilan Post-Hoc analizine gore, aile ici iletisimleri kotii

olarak belirtenlerin hem oyun oynama bozuklugu hem sosyal medya bagimliligi hem
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de depresyon diizeylerinin diger gruplara nazaran daha yiliksek oldugu sonucuna
varilmigtir. Ayni sekilde aile i¢i iletisimleri orta ve iyi olanlarin da oyun oynama, sosyal
medya bagimlilig1 ve depresyon diizeyleri aile i¢i iletisimleri ¢ok iyi olanlara gore daha

yiiksektir.

Tablo 4.10. Arastirma Kapsamina Girenlerin Anne internet Yaklasim Degiskenine Gore
Oyun Oynama Bozuklugu, Sosyal Medya Bagimliligi Ve Depresyon

Diizeyleri
f, X ve ss Degerleri ANOVA Sonuglari

Puan Grup N X $S  Var.K. KT Sd KO F Fark

Her zaman 75 44.70 17.34 G.Arasi 1079.67 3 359.89
Oyun Cogunlukla 85 44.21 1470 G.igi 102424.66 416 246.21 1.46
OV Bazen 184  43.79 15.07 Toplam 103504.33 419
PozikiS Nadiren 76 48.17  16.49

Toplam 420 4483 1571

Her zaman 75 18.45 9.35 G.Arasi 259.07 3 86.35
Sosyal Cogunlukla 85 17.36 7.03  G.ici 30813.17 416 74.07 1.16
Medya Bazen 184  18.65 8.27 Toplam 31072.24 419
Bagimhhg Nadiren 76 19.89  10.09

Toplam 420  18.58 8.61

Her zaman 75 1532 9.27 G.Arasi 510.63 3 17021
Depresyon Cogunlukla 85 14.55 7.92  G.igi 33057.77 416 79.46 2.14
Diizeyi Bazen 184 14.55 9.16 Toplam 33568.41 419

Nadiren 76 1748 8.98

Toplam 420 15.22 8.951
p*<0.05

(Calismada incelenen baska bir faktor arastirilan degiskenlerden biri olan anne
internet kullanimina yaklasim acisindan herhangi bir farkliligin varolup olmadigidir.
Bu kapsamda arastirma degiskenleri i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
sonucuna gore internet oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimlilig1 ve depresyon
diizeyleri i¢in herhangi bir anlamli farklilik tespit edilmemistir. Diger bir ifadeyle
aragtirmaya katilan bireylerin anne internet kullanim yaklasim degisken diizeylerine
gore internet oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimlilig1 ve depresyon puanlari

arasinda herhangi bir farka rastlanmamuistir.
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Tablo 4.11. Arastirma Kapsamina Girenlerin Baba Internet Yaklasim Degiskenine Gore
Oyun Oynama Bozuklugu, Sosyal Medya Bagimlilifi ve Depresyon

Diizeyleri
f5 X ve ss Degerleri ANOVA Sonuglan
Puan Grup N X s Var.K. KT Sd KO F Fark

Her zaman 68  44.558 16.862 G.Arasi 1789.59 3 596.53

Cogunlukla 76 41.802 14.015 G.ici 101714.74 416 244.51 2.44% 4>2
Oynama

Oyun

Bozukiugu Bazen 171 44351 14.564 Toplam 103504.33 419

Nadiren 105 47.990 17.505

Toplam 420 44.833 15.717

Her zaman 68 18.838  9.256 G.Arasi 624.32 3 208.11
Sosyal Cogunlukla 76 17.118  7.071 G.ici 30447.93 416 73.19 2.84*% 4>2
Medya Bazen 171 17947 7.898 Toplam 31072.25 419
Bagimhihg Nadiren 105 20.504 9.976

Toplam 420 18581 8.611

Her zaman 68 15.720 9.142 G.Arasi 1373.01 3 457.67
Depresyon Cogunlukla 76 14.105 8.585 G.l¢i 3219539 416 77.39 591* jzz
Diizeyi Bazen 171 13.736 8.276 Toplam  33568.41 419

Nadiren 105 18.123 9.519

Toplam 420 15.221 8.950

p*<0.05 (1) Her zaman,(2)Cogunlukla,(3)Bazen,(4) Nadiren

Calismada incelenen baska bir faktor arastirilan degiskenlerden biri olan baba
internet izin yaklasimi agisindan herhangi bir farkliligin varolup olmadigidir.Bu
kapsamda arastirma degiskenleri i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
sonucuna gore internet oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimlilig1 ve depresyon
diizeyi puanlar1 i¢in anlamh bir sonuc¢ elde edilmistir. Baba internet izin yaklagimi
degiskeni puanlarindan elde edilen farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in
Post-Hoc LSD sonuglarina bakilmistir. Yapilan Post-Hoc analizine gore, baba internet
izin yaklasimi nadiren olanlarin hem oyun oynama bozuklugu hem sosyal medya
bagimliligi hem de depresyon diizeylerinin babalar1 cogunlukla izin verenlere gore daha
yiiksek oldugu sonucu elde edilmistir. Ayn1 sekilde baba internet izin yaklasin
nadiren olanlarin depresyon diizeyi puanlarinin bazen izin verenlerden de daha

yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir.
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4.2. Betimsel Istatistik ve Modellere Iliskin Bulgular

Burada ¢alisma igerisinde test edilmek istenilen modele iliskin betimsel analiz
degerlerine yer verilmistir. Asagida arastirma kapsaminda kullanilan degiskenler
arasindaki iliskilere bakilmis ve analiz sonucunda elde edilen bulgular asagidaki tabloda

sunulmustur.

Tablo 4.12. Degiskenler Arasi1 Korelasyon Tablosu, Aritmetik Ortalamalar1 ve
Degiskenlere iliskin I¢ Tutarlik Katsayilari, Carpiklik, Basiklik Tablosu

Degiskenler N X Carp. Basik. 1 2 3

1.0yunOynama 420 44.83 443 818 1 499% .340%

Bozuklugu

2.Sosyal Medya 420  18.58 -.002 .888 1 449%

5. Depresyon 420 15.22 242 756 1
*P<0,01

Yukaridaki tabloda arastirma degiskenleriyle ilgili katilimci sayisi, aritmetik
ortalamalar1 ve degiskenler arasi iliskiyi gosteren korelasyon katsayilar1 goriilmektedir.
Basiklik ve ¢arpiklik degerlerine de bakilmis, bulunan degerler -2 ile +2 araliginda olmasi
nedeniyle verilerin normal dagilima sahip oldugu goriilmiistiir.

Arastirmada hedeflenen araci rol analizini yapmak i¢in bagimli degisken,
bagimsiz degisken ve aract degisken arasindaki iligkinin anlamli olmas1 gerekmektedir.
Yapilan korelasyon analizi tiim degiskenler arasindaki iliskinin istatistiksel olarak
anlamli oldugunu gostermektedir. Internet oyun oynama bozuklugu ve sosyal medya
bagimlilig1 arasinda pozitif yonde, orta diizeyde ve anlamli bir iliski oldugu (r=.52,
p<0.01), internet oyun oynama bozuklugu ve depresyon diizeyi arasinda pozitif yonde,
orta diizeyde ve anlamli iligki oldugu (r=.34, p<0.01), sosyal medya bagimlilig1 ve
depresyon diizeyi puani arasinda pozitif yonde, orta diizeyde ve anlaml iliski oldugu
(r=.45, p<0.01) oldugu goriilmiistiir. Araci rol modelini test etmek i¢in bagimli degisken,
bagimsiz degisken ve aract degisken arasindaki iliskiye bakildiginda elde edilen veriler

incelendiginde tiim iliskilerin anlamli olmas1 modelin test edilebilecegini gostermektedir.

4.3. Test Edilen Modele iliskin Bulgular

Bu aragtirmada internet oyun oynama bozuklugu ile sosyal medya bagimlilig

arasindaki iligkide depresyon diizeyi degiskeninin araci rolii incelenmektedir. Bu
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dogrultuda detayli ve kapsamli bir incelemenin yapilabilmesi i¢in test edilen modeller su
sekildedir.
1. Model 1: Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile Algilanan Depresyon Diizeyi
Arasinda Anlaml Bir {liski Bulunmakta Midir?
2. Model 2: internet Oyun Oynama Bozuklugu ile Algilan Depresyon Diizeyi
Arasindaki iliskide Sosyal Medya Bagimliligi Degiskeninin Araci Rolii Var
Midir?

alalal=ad=2T=2T=2T=T=2T=2T=T=20=2T=2]=0T=1=T=T=1=1=1=01=01=1=1T=1T=

\N

Sekil 4.1. internet Oyun Oynama Bozuklugu ile Algilanan Depresyon Diizeyi
Arasindaki Iliskiye Dair Yapisal Esitlik Modeli 1

Araci rol ¢alismasinin birinci modeli incelendiginde internet oyun oynama
bozuklugu ile algilanan depresyon diizeyi arasinda anlamh bir iliski oldugu
goriilmektedir (r=.36; p<0.01). Bu anlaml1 iligskinin bir kisminin ya da tamaminin sosyal
medya bagimlilig1 degiskeni tarafindan aciklanip agiklanmadigini test eden ikinci modele

gecilmisgtir.
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Sekil 4.2. Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile Algilanan Depresyon Diizeyine
Sosyal Medya Bagimliliginin Araci Rol iliskisine Dair Yapisal Esitlik Modeli 2

Aract rol ¢aligmasinda ise internet oyun oynama bozuklugu ile algilanan
depresyon diizeyi arasindaki iliskide sosyal medya bagimlilig1 degiskeninin araci rol
etkisi sorgulanmistir. Yapilan analizler incelendiginde sosyal medya bagimliliginin araci
rol etkisinin oldugu goriilmektedir (riix=.36; p<0.01; rison=.14; <0.01). Bu sonuca gore
internet oyun oynama bozuklugu ile depresyon diizeyi arasindaki iliskide sosyal medya
degiskeninin kismi araci rol etkisi bulunmaktadir.

SMB’nin kismi araci rol etki diizeyi;

0.52x0.41/[(0.52x0.41)+0.14]= 0.2132/ 0.3532= 0.603

IOOB’nin dogrudan etki diizeyi:1-0.603= 0.396 bulundu.
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Tablo 4.13. Modellere Iliskin Iyilik Uyum Degerleri

Modeller  y%/sd RMSEA GFI AGFI CFI IFI
Model 1 2.276 .055 923 901 .963 965
Model 2 1.884 .046 901 .884 970 971

X?/sd Ki-Kare/Serbestlik Derecesi Degeri

RMSEA (Root Mean Square Error of Approximation )Yaklasimin Hata Karekokii
Ortalamasi

GFI (Goodness of Fit Index) Uyum lyiligi Indeksi

AGFI (Adjusted Goodness of Fit Index )Diizeltilmis Uyum lyiligi indeksi

CFI (Comparative Fit Index) Karsilastirmali Uyum Indeksi

IFI (Incremental Fit Index) Artirmali Uyum Indeksi

Arastirmanin kapsami ig¢inde test edilmis modellerin uyum degerleri agisindan
istenilen diizeyde olup olmasini degerlendirmek amaciyla, bulunan degerlerin literatiirde
kabul goriilen degerlerin uygun aralikta olup olmamasi arastirilmaktadir. Bizim
arastirmanin yapilan analizlerinden elde edilen uyum degerlerinin optimum diizeyde
kabul edilmektedir. Bu sonuglar dikkate alindiginda , test edilen modellerin gerekli

goriilen uyum 1yilik degerlerini tagidig1 goriilmektedir.
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5. TARTISMA

Bu béliimde yapilan ¢alismalar kapsaminda elde edilen bulgular alan yazindaki

diger ¢alismalarla birlikte ele alinarak tartigilmigtir.

5.1. Betimsel Istatistik ve Yapisal Modele iliskin Tartisma

Arastirmanin  amagclar1 genel olarak iki ¢ercevede ele almmustir. Oncelikle
arastirma kapsaminda kullanilan degiskenlere iliskin fark testleri ve ardindan yapisal
modele iliskin sonuglar1 tartigilmaktadir. Arastirma kapsaminda incelenen ilk demografik
degisken cinsiyet degiskenidir. Arastirmanin amaglarindan biri olan cinsiyet degiskeni
icin yapilan bagimsiz gruplar t testi sonucunda, internet oyun oynama bozuklugu, sosyal
medya bagimliligi, depresyon diizeyi degiskenleri puanlarinin cinsiyet degiskenine gore
farklilasma durumuna bakildiginda, icin cinsiyetler arasi farkhilasmaya ulasilmistir.
Internet oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimliligi ve depresyon diizeyi
degiskeni puanlar1 acisindan cinsiyetler arasi farklilik gosterdigi bulundu.

Calismamizsa cinsiyet degiskenine gore erkeklerin internet oyun oynama
bozuklugu puaninin yiiksek oldugu, sosyal medya ile depresyon puanlarinda da
kadinlarin puanlarinin daha yiiksek oldugu tesbit edildi.

Bu sonuca benzer c¢ok sayida calismadan s6z edilebilir. Sehidoglu ve
arkadaslarinin yaptiklar1 galismaya gore, Internet bagimliliginin erkeklerde goriilme orani
kizlara kiyasla ortalama 3,6 kat daha yiiksek oldugu belirtilmektedir. (192). Kelleci ve
arkadaslarinin caligmasina gore, internet kullanma siiresi agisindan ogrencilerin
cinsiyetleri arasinda belirgin fark oldugu, 6zellikle 5 saati gegen internet kullanimlarda
kizlar arasinda %4.5 iken, erkelerde bu oran %16.8 oldugu belirtilmistir (193). Yine
Malatya’da yapilmis bir ¢calismada dijital oyun bagimhiliginda erkek 6grencilerin oyun
bagimlilik puan ortalamalarinin kiz 6grencilerden daha yiiksek oldugu goriilmektedir
(194).

Bu sonugclar erkeklerde internet bagimlilignin ve internette harcanan zamanin
daha fazla olmasina paralel olarak tezimizde ulastifimiz erkelerde kadinlardan daha
yiiksek diizeyde internet oyun oynama bozuklugu puanina dair sonucu desteklemektedir.

Calismamizda herhangi bir spor dali ile ilgilenmeleri ve ilgilenmemeleri arasinda
tic degisken i¢in de anlamli bir farklilik elde edilememistir. Bununla beraber diizenli spor

aliskanliginin fiziksel ve ruhsal sagliga katkisi bilinmektedir. Bu konuda daha spesik
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calismalar yapilabilir. Yapilan bagka bir calismada diizenli olarak spor yapma yada
yapmama durumlara gore sosyal medya bagimliligi agisindan farkliliga bakildiginda
diizenli spor yapan kisilerin giinliik yasamlarini etkileme puanlar1 arasinda istatistiksel
acidan anlamli bir fark tespit edilmedigi, diizenli olarak spor yapmayan katilimcilarda ise
giinliik yasamlarini etkileme yoniinden istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir.
(195) Ekinci ve arkadaslar1 yaptiklar1 caligmada sportif faaliyetlere katilmayan
Ogrencilerin dijital oyun bagimliligin1 daha yiiksek diizeyde bulmuslardir. Her ne kadar
bizin ¢alismamizda anlamli bir fark tesbit edilmemis olsa da, spor yapma durumunun
daha kapsayici, aciklayict ve anlasilir sekilde incelenmesi gerektigi diisiiniilebilir.
Calismamizda gelir diizeyinin internet oyun oynama bozuklugu, sosyal medya
bagimlilig1 ve depresyon diizeyleri i¢in herhangi bir anlamli farklilik tespit edilmemistir.
Buna karsin Kayri ve Giinili¢ ¢aligmasinda, oyun internet oynama bozuklugu diizeylerinin
sosyo ekonomik durumlarmma bagh olarak anlamli bir sekilde farkli oldugu
belirlenmistir. Sosyoekonomik durumu diisiik olan 6grencilerin internet oyun oynama
bozuklugu diizeylerinin de daha diisiik oldugu, yiiksek olanlarda daha yiiksek oldugu
goriilmektedir (196). Ekinci ve arkadaslar1 yaptiklar1 calismada gelir diizeyine gore
gruplar arasinda fark oldugu, iy1 gelir diizeyine sahip 6grencilerin kotii gelir diizeyine
sahip olanlardan daha fazla dijital oyunlara bagimli oldugu goésterilmistir. (197) Elbette
bunun bircok nedeni olabildigi gibi, ¢aligma yapilan bdlgenin internet oyunlarina
erisebilme imkanina, ortalama gelir diizeyine gore de farklilik gosteriyor olabilir.

Arastirmanin degiskenleri olan oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimliligi
ve depresyon diizeyi degiskenleri puanlarinin elektronik cihaz diye tanimladigimiz,
tablet, bilgisayar veya akilli telefona sahip olma degiskenine gore farklilasma
durumunu gérmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi uygulanmigtir. Kendine ait tablet,
bilgisayar veya akilli telefon olanlarda sadece depresyon diizeyi icin anlamh
farkhlastig1 goriilmektedir. Diger iki degisken icin ise anlamlhi bir farklilhik elde
edilmemistir.

Arastirmanin degiskenleri olan oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimlilig
ve depresyon diizeyi degiskenleri puanlarinin ayr1 odaya sahip olma degiskenine gore
farklilasma olup olmama arasinda ii¢ degisken i¢in de anlamli bir farklihik elde
edilmemistir. Yapilan baska bir calismada ise 6grencilerin internet oyun bagimlilik
diizeyleri arasinda bilgisayara, akilli cep telefonuna, sahip olmalarina paralel olarak
istatistiksel agidan anlamli bir farklilasma oldugu sonucuna ulasilmistir. (194). Farkli bir

caligmada problemli internet kullanimi ve asir1 internet kullanimini etkileyen
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etmenlerden, evde internet baglantisi olmasi, 6grencilerin kendine ait odasinin olmasi,
akilli cep telefonuna sahip olma, kendine ait bilgisayar ve tablete sahip olma faktorlerinin
etkiledigi bulgusuna ulagilmistir (198). Bu farklilik anketlerin uygulandigi bdlge sosyo
ekonomik ve kiiltiirel etkenlerdeki farklilasmaya bagli olabilir.

Calismada arastirilan diger bir etken, ¢aligma kapsaminda kullanilan degiskenleri
yas degiskeni acisindan bir farklilik olusturma durumuna bakilmasidir. Bu yoniiyle
aragtirma degiskenleriyle yapilan tek yonlii varyans analizine (ANOVA) sonucu internet
oyun oynama bozuklugu ve sosyal medya bagimlilig1 degiskenleri i¢in anlamli bir sonug
elde edilirken, depresyon diizeyi i¢in herhangi anlamh bir farka ulasilmamistir. Yas
degiskeni puanlarindan elde edilen farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek igin
Post-Hoc LSD sonuglarina bakilmistir. Yapilan Post-Hoc analizine gore, 18 yas ve iistii
bireylerin internet oyun oynama bozuklugu puanlarinin 17yas grubuna gore daha yiiksek
oldugu goriilmiistir. Ayn1 sekilde 15 yas grubu bireylerin de internet oyun oynama
bozuklugu puanmin 17 yas grubuna gore daha yiiksek ve anlamli bulunmustur. Diger
anlamli bir degisken olan sosyal medya bagimlilig1 puanlari incelendiginde, 18 yas ve iistii
bireylerin diger tiim gruplardan daha yiiksek ve anlamli sosyal medya puanina sahip oldugu
goriilmektedir. Tiirkiye Istatistik Kurumu 2018 yili “Hane Halki Bilisim Teknolojileri
Kullanim Arastirmasi” raporunun internet kullanim verileri yas gruplarma gore
incelendiginde ergen bireylerde internet kullanma orani %90.7 olarak hesaplanmustir.
Interneti kullanim oranlarinim en yiiksek oldugu yas grubunun ergenlik dénemi bu oranmn
yasla beraber arttig1 belirtilmektedir (199). Calismamiza benzer sekilde genel olarak yas
arttikca internet kullaniminin artt1g1, kullanilis amaglarinda farkliliklarin yasa bagl olarak
degisim gosterdigi goriilmektedir. (192). Depresyon diizeyleri puanlarina bakildiginda
herhangi bir farklilik tespit edilmemistir.

Calismada incelenen edilen bagka bir faktor, arastirmada kullanilan degiskenlerin
arkadas iliskilerindeki davranisi tammlamaya gore, girisimcilik degiskeni agisindan
bir farkliligin var olup olmadigidir.Bu kapsamda arastirma degiskenleri i¢in yapilan tek
yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucuna gore internet oyun oynama bozuklugu, sosyal
medya bagimlilig1 ve depresyon diizeyi puanlar i¢in anlamli bir sonug elde edilmistir.
Arkadas iligkilerindeki girisim degiskeni puanlarindan elde edilen farkin hangi gruplar
arasinda oldugunu belirlemek i¢in Post-Hoc LSD sonuglarina bakilmistir. Yapilan Post-
Hoc analizine gore, her ii¢ degisken i¢cin de ¢ekingen bireylerin daha yiiksek oyun
oynama, sosyal medya bagimlilifi ve depresyon diizeyi puanlarina sahip olduklar

gorilmektedir. Yapilan calismalar, teknoloji bagimliligi ile yalnizlik duygusu arasinda
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giiclii bir iligkinin oldugu bildirilmektedir. (200) Bu iliskinin nedenleri bireyleri asiri
sekilde teknolojiye yoOnelten sebepler beraberinde, yalniz kalmasina da neden
olabilmektedir. Diger yandan asir1 sekilde teknolojiyi kullanmayla birlikte zamanla
toplumdan uzaklasmakta bu durum da onun yalniz kalmasina neden olabilmektedir.
Depresyon ile teknoloji bagimlilif1 arasinda pozitif yonde anlamli iligki oldugu ve
depresyonu olanlarda teknoloji bagimliliginin oldukga yiiksek oldugu bildirilmektedir..
Aslinda bu bir kisir dongli gibi goriinmektedir. Teknoloji bagimlis1i olan bireylerin
zamanla toplumdan soyutlanarak, arkadas iliskilerinin olmayis1 ve sosyal yasantidan
uzaklagmalar1 sebebiyle depresyona girdikleri dngoriilmektedir. Teknoloji bagimlilig ve
depresyonun birbirini tetiklemesi ve teknoloji bagimliliginin depresyon belirtilerini
kotiilestirmesi bu durumun bir sonucu olabilir (201). Thatcher ve Goolam yapmis
olduklar1 caligmada sosyal beceri eksikligi, utangaglik ve sosyal destek yetersizliginin
teknoloji bagimliligr i¢in risk faktorleri oldugunu bildirmislerdir. Bireylerin sosyal
desteklerini yetersiz olarak algilamalarinin yalnizlagmalarina ve yalnizlik duygularininda
farkli arayislara yonelmelerine neden olabildigi belirtilmektedir (202).

Calismada incelenen baska bir faktor arastirilan degiskenlerden biri olan aile igi
iletisim degiskenine gore herhangi bir farkliligin varolup olmadigidir. Bu kapsamda
arastirma degiskenleri i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucuna gore
internet oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimlilig1 ve depresyon diizeyi puanlari
icin anlamli bir sonug elde edilmistir. Aile ici iletisim degiskeni puanlarindan elde edilen
farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in Post-Hoc LSD sonuglaria
bakilmistir. Yapilan Post-Hoc analizine gore, aile i¢i iletisimleri kotii olanlarin hem
oyun oynama bozuklugu hem sosyal medya bagimliligi hem de depresyon diizeylerinin
diger gruplara gore daha yiliksek oldugu sonucu elde edilmistir. Ayni sekilde aile ici
iletisimleri orta ve iyi olanlarin da oyun oynama, sosyal medya bagimliligi ve
depresyon diizeyleri aile i¢i iletisimleri ¢ok 1yi olanlara gore daha yiiksektir. Ergenlerde
teknoloji bagimlilig: ile ilgili yapilmis calismalar incelendiginde; ailesi ile diyalogu,
iligkisi yetersiz olan, ailesiyle verimli etkin zaman gec¢iremeyen, aile i¢inde iletisimin
yetersiz olusu, ilgide ve sevgide yetersizligin olusu, ergene doniik ev i¢inde saglikli ve
giivenli bir ortam saglanamamasi, ailedeki tutarsiz davraniglar, ailede rol dagiliminin
belirsizligi,rol catismalari, ergenden fazla beklentilerin olusu, ergenin teknolojik araglara

daha ¢ok yonelmesine neden olan risk faktorleri olarak bildirilmistir (201-205).
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Calismada incelenen baska bir faktor arastirilan degiskenlerden biri olan anne
internet kullanimina yaklasim acisindan herhangi bir farkliligin varolup olmadigidir.
gore herhangi bir anlamli farklilik tespit edilmemistir. Diger bir ifadeyle arastirmaya
katilan bireylerin anne internet kullanim yaklasimi degisken diizeylerine gore internet
oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimliligi ve depresyon puanlari arasinda
herhangi bir farka rastlanmamustir.

Arastirmada merak edilen diger bir nokta, calismada kullanilan degiskenlerin
baba internet kullanimina yaklasimi, babanin internet izin yaklagimi “nadiren”
olanlarin hem oyun oynama bozuklugu hem sosyal medya bagimlilig1 hem de depresyon
diizeylerinin babalar1 “cogunlukla” izin verenlere gore daha yiiksek oldugu sonucu
elde edilmistir. Ayn1 sekilde baba internet izin yaklasimi “nadiren” olanlarin depresyon
diizeyi puanlarimin “bazen” izin verenlerden de daha yiiksek oldugu sonucuna
ulastlmistir.

Alanyazinda yapilmis ¢calismalardan elde edilen bulgulara gore, genel olarak agiri
denetimci, koruyucu veya otoriter anne baba tutumlar1 internet bagimhhk diizeyini
artirmaktadir (206). Calismamizda ailede daha ¢ok otoriteyi yansittigi kabul edilen baba
yaklasiminda benzer sonuglara ulastik. Bilinenin aksine koruyucu, denetimci ve otoriter
tutum 6grencilerin problemli internet kullanimina engel olamadig1 goriilmektedir. Aksine
bu tarz tutumlarin bireylerin internet kullanimini sagliksiz hale getirebilecegi, boylelikle
internetin olumsuz etkilerileriyle, internet bagimliligina yol agabilecegi 6ngdriilmektedir.
Bu tutumlara sahip ebeveynlerin bilgilendirilerek tutum degisikliginin 6grencilerde
problemli internet kullanim diizeyini azaltabilecegi belirtilmektedir.

Tez kapsaminda arastirma konusu olan bu ¢alisma incelendiginde, her ne kadar
oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimlilig1 ve depresyon diizeyi degiskenleriyle
yapilmis olan ¢ok sayida ¢alismaya ulasmak miimkiin olsa da internet oyun oynama
bozuklugu ile algillanan depresyon diizeyi arasindaki iliskide sosyal medya
bagimliligr degiskeninin araci rol etkisinin incelendigi bir ¢calismaya alanyazinda
rastlanmamistir. Bu baglamda yapilan bu ¢aligmanin alana énemli katkilarinin olmast
beklenmektedir. Bununla birlikte bu ¢alismanin énemli bir sonucu ise oyun oynama
bozuklugu ile depresyon diizeyi arasinda anlamh bir iliskinin olmasiyla beraber.
Sosyal medya bagimhhg diizeyinin de onemli diizeyde araci rol etkisi oldugu
anlagilmaktadir. Bu sonuglar dogrultusunda, arastirma ve uygulayicilara ¢esitli onerilerde

bulunulmustur.
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Yapilan bir calismanin basariyla ulasabilmesi ic¢in, o c¢alismanin tiim
parametrelerinin dikkate alinmasi ve birlikte islenmesi gerekmektedir. Bu ¢alismada da
tiim pargalar belli bir diizen ve ahenk i¢inde ele alinmis ve incelenmistir. Calismanin nihai
hali olan tartisma ve sonu¢ kisminda ulasilan sonuglara yer verilmis olup, akabinde

literatiir ile birlikte harmanlanarak sunulmustur.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde ¢alismanin amaglari kapsaminda yapilan uygulama ve analizlerden
elde edilen nicel sonuglara iligkin yargilara yer verilmistir. Bu nicel sonuglarimn ilk kismin
demografik degiskenlere iliskin sonuglar olustururken; ikinci kismini ise yapisal modele

iliskin sonuclar olusturmaktadir.

6.1. Betimsel Istatistiklere Iliskin Sonuclar

Bu boliimde arastirma kapsaminda kullanilan kisisel bilgi formu ve dlgeklerden
elde edilen verilerle yapilan analizler neticesinde elde edilen sonuglar verilmistir. Ik 6nce
kisisel bilgi formundaki demografik degiskenlere iliskin sonuclar verilmistir. Ardindan

arastirma kapsaminda elde edilen modele iliskin sonuglar yer almaktadir..

6.2. Fark Testlerine iliskin Sonuclar

Internet Oyun Oynama Bozuklugu, Sosyal Medya Bagimlilifi ve Depresyon
Diizeyi Puanlarinin;

Cinsiyet degiskenine gore erkek katilimcilarin puanlarmin kadin katilimcilara
nazaran daha yiiksek ve anlamli oldugu bulunmustur.

Sosyal medya bagimliligi ve depresyon diizeyi puanlarinin kadinlarda erkeklere
nazaran anlaml farklilik gosterdigi gortilmektedir.

Spor daliyla ilgilenme degiskenine gore; katilimcilarin herhangi bir spor dal ile
ilgilenmeleri ve ilgilenmemeleri arasinda ii¢ degisken i¢cin anlamli bir farklilik elde
edilememistir.Covid 19 donemi olmasinin etkisi olmas1 muhtemel olabilir.

Ayn odaya sahip olma degiskenine gore bakildiginda ergen bireyin ayri bir
odasinin olmast 6nemli bir farklilik olusturmadig: goriildii.

Yas degiskenine gore bakildiginda ise, yas arttikca sosyal medya bagimliligi ve
oyun oynama bozuklugunun genel olarak arttig1 goriilmektedir.

Gelir diizeyi degiskenine gore bakildiginda internet oyun oynama bozuklugu,
sosyal medya bagimlilif1 ve depresyon diizeyi puanlar1 arasinda onemli bir farklilik
saptanmamustir.

Arkadas iliskileri degiskenine gore kisilik 6zelligi olarak kendini “cekingen”
olarak tanimlayan bireylerde oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimlilig1 ve

depresyon diizeyi puanlarinin daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir.
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Aile ici iletisimlerine gore bakildiginda, aile i¢i iletisimi  “kétii” olarak

belirtenlerin, internet oyun oynama bozuklugu, sosyal medya bagimlilig1 ve depresyon

diizeylerinin diger gruplara gore daha yiiksek oldugu sonucu elde edilmistir.

Annenin internette zaman gecirmeye yaklasimina gore bakildiginda herhangi

bir farlilik goriillmezken, babanin internette zaman gecirmeye yonelik izin yaklagimi

“nadiren” izin verenlerin hem oyun oynama bozuklugu hem sosyal medya bagimlilig

hem de depresyon diizeylerinin babanin “¢ogunlukla” izin verenlere gore daha yliksek

oldugu sonucu elde edilmistir.

Kendine ait elektronik cihaz olarak belirtilen tablet, bilgisayar veya akilli

telefon olanlarda sadece depresyon diizeyi i¢in anlamli farklilik goriilmektedir. Diger iki

degisken i¢in ise anlamli bir farklilik elde edilmemistir.

6.3. Modele iliskin Sonuclar

Aracl rol calismasinda Model 1 incelendiginde internet oyun oynama
bozuklugu ile depresyon diizeyi arasinda anlamh bir iliski oldugu sonucuna
ulasilmstir.

internet oyun oynama bozuklugu ile depresyon diizeyi arasindaki
iliskide Model 2 ye gore sosyal medya bagimhiliginin kismi araci rol etkisi

bulunmaktadir.

Bu boliimde aragtirmanin siirliliklart da dikkate alinarak elde edilen sonuglardan

yola ¢ikilarak uygulayicilara ve arastirmacilara birtakim onerilerde bulunulmustur.

6.4. Arastirmacilara yonelik oneriler

Aile ici iletisimini “kotii” olarak belirten katilimcilarda 3 parametre yiiksek
ciktigindan, aile i¢i iletisimin iyilestirilmesine yonelik, haftanin belli bir
saatinde aile toplantis1 diizenlenebilir.

Basgta ebeveynlerde farkindalik olusturmaya yonelik olmak iizere,
konferanslar, yazili ve gorsel medya ¢alismalarinin yapilmas: Onem
arzetmektedir.

Ebeveynlerin ¢ocuklarina zaman ayirmasi, daha c¢ok ailece, bazen
akranlariyla yapabilecekleri gezi, kamp, tatil, kisa siireli ziyaretler
planlanabilir.

Ergende “gekingenligin” asilmasina yonelik evde ebeveynlere ve siifi¢inde

Ogretmenlere daha demokratik, hosgoriilii davranig tarzlart benimsemelerine
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ve okul psikolojik danigmanlarinin farkindaligini artirmaya yonelik yaygin
kisa siireli egitim ¢alismalar1 yapilabilir.

Genglere yonelik internette uzun siire internet oyunlarinda ve sosyal medyada
zaman harcamanin getirdigi olumsuz etkilerin sonuglari anlatilabilir.
Bunlardan korumak i¢in lise dgrencilerine yonelik aktiviteler artirilabilir.
Spor, kuliip faaliyetleri artirilabilir. Sosyallesme etkinlikleri yapilabilir.
Gengleri biraraya getiren ve digital ortamdan uzaklastiran etkinlikler
planlanabilir. Geziler, izcilik faaliyetleri diizenlenebilir.

Bagta ebeveynler olmak {izere ergenlerin yasamlarma dogrudan miidahele
etmeden. arkadas ¢evreleri zaman gecirdikleri internet ortamlari hakkinda
bilgi sahibi olmaya doniik ¢abalar gosterilebilir.

Internetin  zararli etkilerinden krounmaya yonelik yeni yontemler
bulunmasina doniik ¢aligmalarin yapilabilir.

Internet oyun oynama bozuklugu ile olasi depresyon diizeyi arasindaki
iliskide sosyal medya bagimliligi degiskeninin kismi araci rol etkisinin

incelendigi aragtirmalar farkli 6rneklem gruplariyla yapilabilir.

6.5. Uygulayicilara yonelik oneriler

Sosyal medya bagimliligi ve oyun oynama bozukluguna sahip bireylere
yonelik ¢esitli 6nleyici calismalar ve psiko egitimler yapilabilir.

Bilingli internet kullanimina dair egitimler planlanabilir.

Okullarda {0OB ve SMB énleyici ergen bireylere déniik, akranlarindan
olusan sportif, miizik, sanatsal faaliyetlere dair kurslar planlanabilir.
Ozellikle gece uyku saatlerinde internet ve sosyal medya erisim konusunda
ergeninde katilim1 saglanarak sinirlandirma konulabilir.

Bilingli internet kullanimima yonelik ulusal capta ilk ve orta 6grenim
diizeyinde egitim c¢aligmalarmin yapilmasi. Internette karsilastiklari kisilere
giivene dayal1 bir iletisimin olmadig1 anlatilabilir.

Ergenlerin zarar gorebilecegi icerikleri ayiklamak amaciyla, internet
tarayicilarinda gerekli filtremeleme ayarlar yapilabilir, ekran basinda gegirilen

giinliik siireyi kararl bir sekilde sinirlamaya yonelik 6nlemler alinabilir.
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Daha kiiciik yaslardaki ¢cocuklara,olumlu hobiler kazandirmaya calisilmasi,
yaslarina uygun kanallara girebilmeleri ayarlanarak google family link ve
benzeri uygulamalarla korunmalari, takipleri saglanabilir.

Sporun 6nemli bir hobi olmasini saglarken spor ismi kulanilarak fiziksel hi¢
bir aktivitenin olmadigi,”e spor” olarak adlandirilan,ancak saatlerce ekran
basinda internet oyunu oynanan faaliyetlerin “spor” adiyla sunulmasi
karsisinda dikkatli olunmasini bu faaliyet ve benzerlerinin fiziksel spor islevi

gormedigine yonelik bili¢clendirme ¢alismalarinin yapilmasi.
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EK-1 Ozgecmis

EKLER
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EK-2. Etik Kurul izni
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EK-3. Kurum izni
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EK-4. Kisisel Bilgiler Formu

S 1)Cinsiyetiniz?
Erkek

2. Kiz

Nk w =

MRS SNk W=

SNk =

S 2)Kag¢ yasindasiniz?
15
16
17
18

19 ve ustu

S 3) Hangi lise tiirlinde okuyorsunuz / mezun oldunuz?
Anadolu lisesi

Fen lisesi

Meslek lisesi

Imam hatip lisesi

Acik lise

Herhangi bir liseye gitmedim/gitmiyorum.

S 4) Arkadas iliskilerinde kendinizi nasil tanimlarsiniz?
Cok girigken

Girigsken

Normal

Cekingen

Cok cekingen

S 5) Yasadiginiz evde aile ici iletisimi / iligkileri nasil degerlendirirsiniz?
Cok iyi

Iyi

Orta

Kotii

Cok Koti

S 6)Her hangi bir fiziksel engeliniz var m1?

1. Evet
2. Hayrr

S 7) Boy 6l¢iiniizii yazar misiniz? (165cm gibi yaziniz)
S 8) Kilo 6l¢iiniizii yazar misiniz? (65kg gibi yaziniz)
S 9) Her hangi bir spor daliyla ugragiyor mu sunuz ?
Evet

. Hayrr

S 10) Evde sadece size ait , tablet, laptop yada masa {iistii bilgisayar var mi1?
Evet

Hayir
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M

M NS

A S

A S

MY

S 11)Size ait ayr1 odaniz var mi1?
Evet

. Hayrr

S 12)Akill1 telefonunuz var mi1?
Evet

. Hayir

S 13)Bir giinde, bir amaciniz olmadan (6rnegin 6dev ,arastirma,ders
dinleme vb. amacli olmayan ) Oylesine internette gecirdiginiz zaman kag
saattir? (2 saat gibi yaziniz).....

S 14)Annenizin Ogrenim Durumu?
Ilkokul ve alt1

Ortaokul

Lise

Universite

Lisans ustii

15. 15)Babamzin Ogrenim Durumu?
Ilkokul ve alt1

Ortaokul

Lise

Universite

Lisans tstii

S 16)Annenizin internette zaman gegirmenizle ile ilgili yaklagimi nasildir?
Uygun cevabi isaretleyiniz.

her zaman izin verir

sik sik izin verir

bazen izin verir

nadiren izin verir

izin vermez

S. 17)Babanizin internette zaman geg¢irmenizle ile ilgili yaklasimi nasildir? Uygun
cevabi isaretleyiniz.

her zaman izin verir

sik sik izin verir

bazen izin verir

nadiren izin verir

1zin vermez

S 18) Ailenizde sizinle beraber kardes sayisi kag kisidir? (rakam olarak yaziniz.)

S 19)Ailenin toplam aylik geliri tahmini olarak kag tl dir?
3.000 TL ve alt1 (Asgari licret)

3.000-5.000 TL

3.5000-7.000 TL

7000 -10.000 TL

10.000 tlI ve iistii

(Not: Anketin yapildig1 donemde ki asgari licret miktart 3.000 tl kabul edilmistir.)
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EK-5. Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi (Pontes ve ark., 2014)

(Tiirkgeye uyarlayan: Cakiroglu ve Soylu, 2018)

ACIKLAMA: Bu o6l¢ekte yer alan sorular sizin son bir yil (son 12 ay) i¢indeki oyun
oynama etkinliginizi belirlemek i¢in olusturulmustur. “Oyun etkinligi” masaiistii/diziistii
bilgisayar, tablet, akilli telefon, oyun konsolu veya baska bir tiir cihazda ¢evrimigi-online
ve/veya ¢evrimdisi oynanan herhangi bir oyunla ilgili etkinlik demektir.

. Kesinlikle Ne Katiliyorum Kesinlikle
No ifadeler

Katilmiy Katilmiy Ne Katilmiyorum | Katilyorum | Katiyorum

Oyunlarin uzun zaman almasi sebebiyle sik sik uykusuz kalirim.
Oyunlari kendimi daha iyi hissetmek igin oynamam.
Son bir yilda oyun oynadigim stireyi dnemli 6l¢lide arttirdim.

Oyun oynamadigim zamanlarda kendimi daha huzursuz hissederim.

1

2

3

4

5 Oyun oynamaktan diger hobilere ynelik ilgimi kaybettim.

6 Oyunlara ayirdigim zamani azaltmak istiyorum ama bunu yapmak zor geliyor.
7 Oyun oynamadigim zamanlarda genellikle bir sonraki oyunu diisiinirim.

8 Yasadigim olumsuz duygularla bag etmeme yardimci olmasi igin oyun oynarim.
9 Oyun oynamaya giderek daha fazla zaman ayirma ihtiyaci hissediyorum.

10 Oyun oynayamazsam kendimi mutsuz hissederim.

11 | Ailemdeki kisilere oyunlara harcadigim stire ile ilgili yalan sdyledigim olur.

12 | Oyun oynamayi birakabilecegimi digiinmiyorum.

13 | Oyun oynamanin hayatimda en fazla zaman alan etkinlik haline geldigini diisiintiyorum.

(] ( (
(. ( (
(] ( (
(. ( (
) ( (
() ( (
(] ( (
(] ( (
(] ( (
(. ( (
(] ( (
() ( (
) ( (
(] ( (

14 | Benirahatsiz eden seyleri unutmak icin oyun oynanm.

5 Oyunlarda yapmam gereken her seyi yapabilmek igin biittin bir giiniin yeterli olmadigini sik sik
dugiindriim.

16 Herhangi bir nedenle oyun oynayamazsam kendimi kaygil hissederim.

17 Oyun oynamamin kiz/erkek arkadagimla iligkimi tehlikeye soktugunu diistintiyorum
18 Oyunlar daha az oynamayi sik sik denerim fakat bunu yapamam.

19 Gunlik temel etkinliklerim (egitim, is, ev isleri vb) oyun oynamamdan olumsuz etkilenmez.

20 Oyun oynamarmin hayatimin nemli alanlarini olumsuz etkiledigine inantyorum.
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EK-6. Ergenler icin Sosyal Medya Bagimlihg Olcegi

Ag¢iklama: Saygideger katihmei, asagida verilen ifadeleri son 1
yildaki sosyal medya (MySpace, Facebook, Bebo, Linkedin, Tumblr,
Bloglar, Instangram, WhatsApp, Viber, Line, Tango, Snapchat,
Wikipedia, Podcast Apple iTunes, Forumlar, YouTube, Twitter, vb.)
kullammmiz diisiinerek isaretleyiniz.

=~ [Hicbir zaman
“ [Bazen/ara sira

2 Nadiren

+ [(Cogunlukla

wn [Her zaman

Sosyal medyayi kullanmadigimda sinirli, endiseli veya tizglin
olurum.

Aklimda siirekli sosyal medya yaptigim veya yapacagim
etkinlikler vardir,

Sosyal medyayi ¢ok kullandigim igin sinema, tiyatro, miizik,
spor gibi diger etkinliklere veya hobilerime zamanim kalmiyor.

Sosyal medyada gezinirken “biraz daha™ diyerek siireyi uzatirim,

Sosyal medya is, okul veya aile hayatimi olumsuz etkilemesine
ragmen sosyal medyay kullanmaya devam ediyorum.

N £ 5N T

Sosyal medya kullanimimi kontrol etmeye, azaltmaya veya
durdurmaya caligirken zorlaniyorum.

Kendimi mutlu hissetmek i¢in sosyal medyay: daha fazla
kullantrim,

Sosyal medyada harcadigim zaman miktarini ailemden veya
cevremdeki insanlardan gizlerim.

Sosyal medyada harcadigim siire yiiziinden insanlarla (aile,
arkadas ve sosyal ¢evre) iliskilerimde ciddi catismalar yasarim.

Atif:

Ozgenel, M., Canpolat, O. ve Eksi, H. (2019). Ergenler i¢in Sosyal Medya
Bagimlihigi Olgegi (ESMBO): Gegerlik ve giivenirlik calismasi. Addicta: The Turkish

Journal on Addictions, 6, 629—662. http://dx.doi.org/10.15805/addicta.2019.6.3.0086
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Olcegin Degerlendirilmesi: Ergenler icin Sosyal Medya Bagimliligi Olgegi
(ESMBO), APA DSM-5 kriterlerine gore gelistirilmistir. Olgek formu 5°li Likert olarak
derecelendirilmistir (Hi¢bir zaman-1, Nadiren-2, Bazen-3, Cogunlukla-4, Her zaman-5).
Olgekte ters puanlanan madde bulunmamaktadir. Olgek 9 maddeden olustugu igin bir
katilimer dlgekten en az 9 puan, en fazla 45 puan aliabilmektedir. Olgekten toplam puan
elde etmek icin tiim maddelere verilen cevaplar toplanmaktadir. Ayrica toplam puan
madde sayisina boliinerek aritmetik ortalama da hesaplanmaktadir. Hesaplanan toplam
puanin veya aritmetik ortalamanin yiiksekligi bireyin sosyal medya bagimliliginin
yiiksek, toplam puanin veya aritmetik ortalamanin diisiikliigii bireyin sosyal medya

bagimliliginin diisiik olduguna isaret etmektedir.
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EK-7. Kovacs Depresyon Olcegi

1) Kendimi arada sirada iizgiin hissederim.
Kendimi sik sik lizgiin hissederim.

c¢. Kendimi her zaman iizgiin hissederim.

e

2) Islerim higbir zaman yolunda gitmeyecek.
Islerimin yolunda gidip gitmeyeceginden emin degilim.

c. Islerim yolunda gidecek.

e

3) Islerimin ¢ogunu dogru yaparim.
Islerimin ¢ogunu yanlis yaparim.

c. Her seyi yanlis yaparim.

T e

4) Birgok seyden hoslanirim.
Baz1 seylerden hoslanirim.

c¢. Hicbir seyden hoslanmam.

e

5) Her zaman kotii bir cocugum.
Cogu zaman koétii bir gocugum.

¢. Arada sirada kotii bir gocugum.

ge

6) Arada sirada basima kétii bir seylerin gelecegini diistiniiriim.
Sik sik basima kotii bir seylerin geleceginden endiselenirim.

c. Bagima ¢ok kotii seyler geleceginden eminim.

e

7 Kendimden nefret ederim.
Kendimi begenmem.

c¢. Kendimi begenirim.

S

8) Biitiin kotii seyler benim hatam.
Kétii seylerin bazilar1 benim hatam.

c. Kotii seyler genellikle benim hatam degil.

Fe

9) Kendimi 6ldiirmeyi diisiinmem.
Kendimi 6ldiirmeyi diisiiniirim ama yapmam.

c¢. Kendimi 6ldiirmeyi diistiniiyorum.

T e

10) Her giin i¢imden aglamak gelir.
Birgok giinler igimden aglamak gelir.

¢. Arada sirada icimden aglamak gelir.

e

11) Her sey her giin beni sikar.
Her sey sik sik beni sikar.

c. Her sey arada sirada beni sikar.

g

12) Insanlarla beraber olmaktan hoslanirim.
Cogu zaman insanlarla birlikte olmaktan hoglanmam.

¢. Higbir zaman insanlarla birlikte olmaktan hoglanmam.

e

13) Herhangi bir sey hakkinda karar veremem.
Herhangi bir sey hakkinda karar vermek zor gelir.

c. Herhangi bir sey hakkinda kolayca karar veririm.

e

14) Giizel/yakigikli sayilirim.
Giizel/yakisikli olmayan yanlarim var.

c. Cirkinim.

e



15) Okul 6devlerimi yapmak i¢in her zaman kendimi zorlarim.
Okul 6devlerimi yapmak i¢in ¢ogu zaman kendimi zorlarim.

c. Okul 6devlerimi yapmak sorun degil.

e

16) Her gece uyumakta zorluk ¢ekerim.
Bir¢ok gece uyumakta zorluk ¢ekerim.

c. Oldukga iyi uyurum.

e

17) Arada sirada kendimi yorgun hissederim.
Birgok giin kendimi yorgun hissederim.

¢. Her zaman kendimi yorgun hissederim.

e

18) Hemen her giin canim yemek yemek istemez..
Cogu giin camim yemek yemek istemez.

c¢. Oldukga iyi yemek yerim.

ge

19) Agr ve s1zilardan endise etmem.
Cogu zaman agri1 ve sizilardan endige ederim.

c¢. Her zaman agn ve s1zilardan endise ederim.

T e

20) Kendimi yalniz hissetmem.
Cogu zaman kendimi yalniz hissederim.

c¢. Her zaman kendimi yalniz hissederim.

e

21) Okuldan hi¢ hoslanmam.
Arada sirada okuldan hoslanirim.

¢. Cogu zaman okuldan hoslanirim.

g

22) Birgok arkadagim var.
Birkag arkadasim var ama daha fazla olmasini isterdim.

c. Hig arkadasim yok.

e

23) Okul basarim iyi.
Okul basarim eskisi kadar iyi degil.

c. [Eskiden iyi oldugum derslerde ¢ok basarisizim.

e

24) Higbir zaman diger ¢ocuklar kadar iyi olamiyorum.
Eger istersem diger ¢cocuklar kadar iyi olurum.

c. Diger ¢ocuklar kadar iyiyim.

Fe

25) Kimse beni sevmez.
Beni seven insanlarin olup olmadigindan emin degilim.

c. Beni seven insanlarin oldugundan eminim.

e

26) Bana soyleneni genellikle yaparim.
Bana soyleneni ¢ogu zaman yaparim.

¢. Bana sdyleneni hi¢bir zaman yapmam.

e

27) insanlarla iyi ge¢inirim.
Insanlarla sik sik kavga ederim.

c. Insanlarla her zaman kavga ederim.

g



