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OZET

Ergenlik Doneminde Sosyal Medya Ve Dijital Oyun Bagimhliginin Anksiyete ile

Mliskisinin Degerlendirilmesi

Calismamizda Tokat il merkezinde egitim goren lise Ogrencilerinde sosyal
medya ve dijital oyun bagimliliginin ne diizeyde oldugunun ve anksiyete ile iliskisinin

degerlendirilmesi amag¢lanmustir.

Calismamiz 01.12.2022-01.01.2023 tarihleri arasinda anket ve goénulli onam
formu basili formati ile Tokat 1l merkezinde egitim goren lise 6grencileri ile yapilmistir.
Anketimiz; 6 soruluk sosyodemografik veri formu, 9 soruluk Ergenler i¢in Sosyal
Medya Bagimlihigr Olgegi, 7 soruluk Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi ve 21 soruluk
Beck Anksiyete Olcegi’nden olusmakta idi. Elde edilen veriler, SPSS 25.0 (Statistical
Package for Social Sciences, version 25) programi ile analiz edildi. Istatiksel olarak
p<0,05 degeri anlamli kabul edildi. Calismaya 1095 kadin (%43,1), 1445 erkek (%56,9)
olmak tizere 2540 oOgrenci katildi. Dijital oyun bagimlihigi 6lgegine gore kadmn
ogrencilerin 159’u (%14.,5), erkek 6grencilerin 363’1 (%25,1) bagimh tespit edildi.
Beck anksiyete Olgegine gore kadin dgrencilerin 260’ inda (%23,7), erkek 6grencilerin
728’inde (%50,4) anksiyete saptanmamustir. Siddetli diizeyde anksiyete ise kadin
ogrencilerin 317’°sinde (%28,9), erkek Ogrencilerin 126’sinda (%8,7) tespit edildi.
Anksiyetesi olmayan ve siddetli diizeyde anksiyetesi olan grupta kadin ve erkek
ogrenciler arasinda anlamli fark saptandi (p<0,001). Ergenler icin Sosyal Medya
Bagimlihigi Olgegi’nden kadm 6grencilerin aldigi puan ortalamasi 17,49+5,8, erkek
Ogrencilerin aldig1 puan ortalamasi 16,1845,76 saptandi. Kadin ve erkek Ogrenciler

arasinda anlamli fark bulundu (p<0,001).

Ergenlik; fiziksel, biyolojik ve psikososyal gelisimleri kapsayan, kimlik
gelisiminin biiyiikk 6l¢iide tamamlandigi bir donemdir. Ergenlerde sosyal medya ve
dijital oyun bagimliliginin; sosyal becerilerde gecikme, okul basarisinda diisme, siddet,
kayg1, anksiyete bozuklugu gibi sorunlara neden olabilecegi belirtilmektedir. Bu ylizden
ergenleri ve cevrelerini igeren multidisipliner bir yaklasimla bagimlilik diizeylerinin
azaltilmasia yonelik saha ¢aligmalarina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Anahtar kelimeler; Ergenlik, Sosyal Medya Bagimliligi, Anksiyete, Dijital Oyun



ABSTRACT

Evaluation of the Relationship between Social Media and Digital Game Addiction
and Anxiety in Adolescence

In our study, it was aimed to evaluate the level of social media and digital game
addiction and its relationship with anxiety in high school students studying in the city
center of Tokat.

Our study was carried out between 01.12.2022 and 01.01.2023, with the printed
format of the questionnaire and voluntary consent form, to high school students
studying in the city center of Tokat. Our survey; It consisted of a 6-question
sociodemographic data form, 9-question Social Media Addiction Scale for Adolescents,
7-question Digital Game Addiction Scale, and 21-question Beck Anxiety Scale. The
obtained data were analyzed with SPSS 25.0 (Statistical Package for Social Sciences,
version 25) program. A p value of <0.05 was considered statistically significant. 2540
students, including 1095 females (43.1%) and 1445 males (56.9%), participated in the
study. According to the digital game addiction scale, 159 (14.5%) of female students
and 363 (25.1%) of male students were found to be addicted. According to Beck anxiety
scale, anxiety was not detected in 260 (23.7%) female students and 728 (50.4%) male
students. Severe anxiety was detected in 317 (28.9%) female students and 126 (8.7%)
male students. There was a significant difference between male and female students in
the non-anxiety and severe anxiety groups (p<0.001). The mean score of female
students in the Social Media Addiction Scale for Adolescents was 17.49+5.8, and the
mean score of male students was 16.18+5.76. A significant difference was found

between female and male students (p<0.001).

Puberty; It is a period in which identity development is completed to a large
extent, covering physical, biological and psychosocial developments. Social media and
digital game addiction in adolescents; It is stated that it can cause problems such as
delay in social skills, decrease in school success, violence, anxiety and anxiety disorder.
Therefore, there is a need for field studies to reduce addiction levels with a

multidisciplinary approach involving adolescents and their environment.

Keywords; Adolescence, Social Media Addiction, Anxiety, Digital Game
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KISALTMALAR

ABD: Amerika Birlesik Devletleri

Ark.: Arkadaslar1

BAOQ: Beck Anksiyete Olgegi
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DOBO: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi

DSM: Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (Mental Bozukluklarin
Tanisal ve Istatistiksel E1 Kitabi)

ESMBO: Ergenler i¢in Sosyal Medya Bagimlihig1 Olgegi

FMF: Familial Mediterrianean Fever (Ailevi akdeniz atesi)

KAEK: Klinik arastirma etik kurulu

MIT: Massachusetts Institute of Technology (Massachusetts teknoloji enstitiisi)
MR: Manyetik Rezonans

SPSS: Statistical Package for Social Sciences(Sosyal bilimler ici istatistik paketi)
TDK: Turk Dil Kurumu

Vb: Ve benzeri
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1.GIRIS VE AMAC

Sosyal medya mobil tabanli, tartigmanin ve paylasmanin esas alindigi, zaman ve
mekan sinirlamasi olmayan iletisim seklidir (1). Ergenler etraflarinda ve diinyada olan
bitenleri sosyal medya uygulamalar1 sayesinde aninda 6grenebilmekte, tanimadiklari
insanlarla hizla iletisime ve etkilesime gegebilmekte, bilgiye daha kolay ve hizli sekilde
erisebilmektedir. Bireyler sosyal medya sayesinde {iriin pazarlayabilmekte, reklam
yapabilmekte, video, fotograf ya da yazi seklinde tecriibelerini paylasabilmektedir. Ote
yandan sosyal medya, ergenleri akilli telefon ve bilgisayar ekranlarma hapsederek
baskalarmin yasadigi deneyim ve firsatlar1 kagirdigi diisiincesini ortaya cikardigi,
etraflar1 disindaki hayatin akip gittigi hissini uyandirdigi, olup bitene yetisememe
Korkusu yasattig1 bildirilmektedir (2). Is hayatini, akademik performansi ve uykuyu
olumsuz yonde etkilemektedir (3). Ayrica bireyler ve ergenler arasindaki duygu ve
diisiince aktarimini azaltarak gergeklikten kopardigi, pek cok yasam alanmi etkileyerek
sanal hale getirdigi bilinmektedir (4). Ek olarak sosyal medya bagimlilig1 bireyleri ve
ergenleri yalmzliga siirikleyerek ruhsal izolasyonun artmasima da sebep olmaktadir (5).
Bireylerden kisa siirede alinan pozitif geri bildirimin sosyal medya kullanimina tesvik
ettigi, buna bagli olarak bireyin sosyal medyada yarattigi sanal kimligin diger
kullanicilarin ~ sosyal medyada olusturduklar1  kimliklere bagimhi  oldugu

g6zlemlenmektedir (6).

Tarih boyunca oyun, bireylerin diinyay1 kesfetmelerine; sosyallesmelerine ve
diger insanlarla bag olusturmalarina imkéan saglayan bir faaliyet olmustur (7). TDK’ya
gore ise oyun “Kisilerin kabiliyetlerini, zeka seviyelerini gelistiren, kendi i¢inde bazi

yasalar1 olan ve kisinin eglenmesine neden olan etkinliktir.”(8).

Teknolojinin gelismesiyle dijital oyunlar zamanla fiziksel oyunlardan daha fazla
tercih edilmeye baglanmigtir. Dijital oyunlar bilgisayar, tablet ve cep telefonu gibi
teknolojik cihazlarda oynanan oyunlardir. Oyunlar genel olarak ¢ocuklara hitap eden
faaliyetler olarak goriiliitken giiniimiizde her yastan bireyin yaptig1 faaliyetler haline
gelmistir. Zamanla bazi bireyler neredeyse tiim vaktini oyunla gecirmeye baglamistur.

Bu nedenle dijital oyun bagimlilig1 konusu giindeme gelmektedir (9).



Dijital oyun bagimliligi, davranigsal bagimlilik olarak kabul edilmekle birlikte,
bireylerin uzun zaman denetimsiz bir sekilde zarar gorecek diizeyde dijital oyun
oynamasi olarak ifade edilmektedir. Bagimli bireyler oyun oynamaktan kendilerini

alamayip sorumluluklarini yerine getirememektedirler (10,11).

Dijital oyun bagimlili§1 genel olarak ergen bireylerde daha fazla goriilmekte
olup, ergen bireylerin karar verme becerilerinin tam olarak gelismedigi ve arkadas
cevresinin tesvik edici yapida olmasinin bu durumu arttirdigi bildirilmektedir. Ergen
bireylerin sosyallesmek ve arkadas gruplarindan dislanmamak i¢in dijital oyun
oynadiklar1 goriilmektedir. Dijital oyun oynamak normal hayat seyrini bozuyorsa
bagimlilik seviyesine ulagsmis demektir. Ayrica dijital oyun bagimlisi olan bireyler oyun

oynamadiklar1 zaman yoksunluk belirtileri gostermektedirler (12).

Anksiyete bozuklugu is giicii kaybma neden olan psikiyatrik bozukluklar
arasinda ikinci siwrada yer almaktadir. Anksiyete bozuklugu ergenlerde ve erken
yetiskinlikte oldukga sik goriilmektedir. Anksiyete bozuklugu ile sorunlu sosyal medya
kullanim1 arasindaki iliski ¢ift taraflidir. Buna bagli olarak birbirlerinin etkisini
arttrmakta veya olusumuna katki sunmaktadir (13). Ote yandan dijital oyun
bagimhiligmin ergen bireylerin sosyal ve toplumsal iligkilerini yiprattig
bildirilmektedir. Ergen bireylerin toplumdan kopmasina, buna bagli olarak da arkadaslik
ve aile iliskilerinin bozulmasina yol agtig1 bildirilmektedir. Ancak ergenlerde sosyal
medya kullanimi ile anksiyete bozuklugu arasindaki iliskiyi irdeleyen ¢alisma sayisi

yetersiz olup bu konu hakkinda bilinen bilgiler sinirhidir (9).

Calismamizda lise 6grencilerinde sosyal medya ile dijital oyun bagimliligini ve

anksiyete ile iliskisini degerlendirmeyi amagladik.



2.GENEL BIiLGIiLER

2.1.ERGENLIK

Ergenlik; fiziksel, biyolojik gelisimlerle birlikte psikososyal ve cinsel
olgunlasmay1 da igeren bir donemdir. Cocuk bu donemde sosyal iiretkenligini ve

bagimsizligii da kazanmaktadir (14).

Ergenlerde psikososyal olgunlagma; erken, orta ve ge¢ olmak Uzere U¢ doneme
ayrilir. Erken ergenlik donemi 10-13 yaslar1 arasindaki donem olarak tanimlanmaktadir.
Puberte ile birlikte baslayan biyolojik degisikliklerle basa ¢ikma ve buna bagli ortaya
¢ikan sorunlara karsi uyum gosterme bu donemde gergeklesmektedir. Orta ergenlik
donemi 14-17 yaslar1 arasindaki donem olarak tammlanmaktadir. Bedenlerine alismaya
baslayan adolesanlar, bu donemde giiclerinin her seye yeteceklerine
inanabilmektedirler. Bu donemde ayrica otoriteye karsit gelme, ebeveynlerden ayrigsma
ve bagimsizlik istegi gorilebilmektedir. Geg¢ ergenlik donemi ise 18-21 yaslar
arasindaki donem olarak tanimlanmaktadir. Bu donemde fiziksel ve biyolojik gelisim
tamamlanmistir. Buna baglhi olarak ergenlik doneminin basindan itibaren bagslayan
endigeler yatigmistir. Ergenlik siireci boyunca hissedilen duygular ve yasanilan

tecriibelerle bir kimlik duygusu olusturulmustur (15,16).

Ergenlik donemi ¢ocukluktan ergenlige ve ergenlikten yetiskinlige gecis olmak
iizere bireylerin hayatlarindaki en dnemli doniim noktalarindan olan iki adet gelisimsel
gecis icermesi nedeniyle yasamin en kritik donemlerinin basinda gelmektedir. Bu
donemde bireyler psikolojik, biyolojik ve toplumsal basta olmak {izere bircok siireci

atlatmaktadirlar (15).

Ergenlik doneminde bireyler, ebeveynlerinden ayrisip 6zerk olma ihtiyaci
hissederken ayn1 zamanda aile bireylerinin yakinlik ve yol gostermelerine de ihtiyag
duymaktadirlar (17). Toplumda yetkin ve basarili bir {iye olma, kimligin olgunlagmasi,
sosyal yakinliklar gelistirme, cinsel duygularin farkindalig1 ve bunun saglikli bir sekilde

ifade edilmesi ergenlik doneminin gelisim gorevleri arasinda yer almaktadir (18).



2.2.SOSYAL MEDYA

Sosyal medya; kullanicilarin bireysel ve oOzgilin igerik olusturabilecegi,
olusturulan igeriklerin iligkide bulunulan kullanicilarla paylasilabilecegi ve diger
kullanicilarin ~ direttigi igeriklere ve profillere ulasilabilecegi internet tabanli
uygulamalardir. Televizyon, radyo, gazete ve dergi gibi geleneksel medya araglarindan
farkli olan, yeni medya araglar1 arasinda yer alan sosyal medya web 2.0 teknolojisi

iizerine kurulmustur (19,20).

Geleneksel medyanin aksine kisilerin kendilerinin de paylasim yapabilmelerine
olanak saglayan sosyal medyada, kisiler yalnizca belirli uzmanlarin goriislerine ve
hazirladig1 bilgilere mahkum degildirler. Sosyal medya kullanicilari, paylasilan
kaynaklara kolaylikla ulasabilmekte, yorum yapabilmektedir. Ayrica sosyal medya
diger kullanicilara da ulastirilmasina olanak saglamaktadir. Sosyal medya kullanicilari
tiiketici olduklar1 kadar {iretici durumundadir. Kisiler paylasimlarini kendi bakis
acilarmmdan yaptiklar1 i¢in ¢ok merkezli, bireyselligin 6n planda oldugu bir medya
ortami sunmaktadir (19,20,21). Cok merkezli olmas1 sayesinde kullanicilarma birden
fazla secenek sunmakta ve bu sayede geleneksel medyaya oranla daha 6zgiir bir ortam
olusmaktadir. Ote yandan kullanicilar ilgilerini daha fazla ¢eken konular hakkinda
filtreleme  yaparak  geleneksel ~medyada bulunmayan  6zelliklerden  de
faydalanabilmektedirler. Tim bu 06zellikleriyle sosyal medya bireyselligin 6n planda
oldugu bir ortamdir (21). Geleneksel medyada bulunan denetimlerin olmadigi sosyal
medya sayesinde kisiler giindem olusturabilmekte ve fiziki birliktelik olmadan sosyal

medya Uzerinden orgutlenebilmektedirler (22,23).

Sosyal medya kapsaminda birgok online sosyal alan bulunmaktadir. Bunlari
asagidaki gibi smiflandirabiliriz;

Sosyal Ag Siteleri (Facebook vb.): Kullaniciya 6zel bir profil sayfasi lizerinden
diger kullanicilarla etkilesim kurulabilen, paylasim yapma ve insanlarla iletisim

kurulmasina olanak veren sosyal medya platformlaridir.

Mikrobloglar (Twitter vb.): Cevrimi¢i ag ve cep telefonlar1 {izerinden kiigiik
boyutlu igeriklerin ve giincellemelerin diger kullanicilara ulastirilmasina olanak veren

sosyal aglardur.



Igerik Topluluklar1 (YouTube vb.): Cesitli iceriklerin (video, ses vb.) iiretilerek

diger kullanicilara ulagtirildig1 online topluluklardir.

Podcastler (iTunes vb.): Uye olunmasi sonrasi kullanicilarin erisim

saglayabildigi genelde dizi seklinde sunulan igeriklerin bulundugu platformlardir.

Wikiler (Wikipedia vb.): Belirli online bir platforma belirli konular hakkinda
cesitli kullanicilarin veri girmesi, girilen verilerin diizenlenmesi yoluyla igerik

olusturulan platformlaridir.

Bloglar: Blogger adi verilen ve ¢evrimi¢i ortamda igerik paylasarak

takipcilerince izlenen platformlardir.

Forumlar: Cesitli konular hakkinda belirli basliklar ve ilgi alanlar1 iizerinden

tartismalarin yapildig: platformlardir (24,25).

Sosyal medya kullannmi 6zellikle ergen bireylerde ve genclerde yayginlik
gostermektedir. Internet ve cep telefonlar1 sayesinde zaman ve mekan sinirlamasina
takilmadan, siirekli gilincellenebilen 6zellikleriyle olduk¢a yaygin ve rahat sekilde
kullanima olanak vermektedir. Sosyal medya kullanicilarina; hobilerini ve ilgi alanlarmni
paylasabilecekleri, kendilerini ifade edebilecekleri, kisisel  profillerini
olusturabilecekleri sanal bir ortam saglamaktadir. Insanlar ¢evrimic¢i ortamda fotograf
ve video igerikleri Uretip iliskili olduklar1 diger kullanicilarla  bunlar
paylasabilmektedirler. Bu sayede yeni arkadasliklar edinip diger kullanicilarla etkilesim
halinde olabilmektedirler. Farkli yas, cinsiyet, meslek ve etnik kdkenden bireylerin
rahatlikla kullanabildigi sosyal medya, haberlesme, bilgi edinme, eglenme ve
sosyallesme amaclariyla kullanilmaktadir. Baz1 kisilerin meslek icras1 amaciyla sosyal
medya kullandig1 bilinmektedir (19,22).

Giliniimiizde sosyal medyanin, genclerin cinsel kimlik ve psikososyal
gelisimlerinde ciddi etkileri olan belki de en 6nemli platfom oldugu bildirilmektedir.
Ergenler gelisimlerini tamamlarken sosyal medyayr kimlik olusumu, cinsellik gibi

onemli olan konularda bir ¢esit oyun alani olarak kullanmaktadir (28).

Artan cinsel arzu sonrasi gelisen cinsellige uyum saglama siireci ergenlerde en

temel konulardandir. Ergen bireylerin artan cinsel arzu sonrasi, cinsel konulara daha



fazla ilgi duydugu, cinsellikle alakali sakalar yaptigi ve bu konuda yazilar okudugu
bildirilmektedir (28). Ergenlerin bir kismi cinsel aktiflik sonrasi cinsel faaliyetlerde artis
gostermektedir (29,30). Ergenler i¢in internet ve sosyal medya, herhangi bir kisitlama
olmadan cinselligin kesfedilmesinde kolay erisilebilir bir ortam haline gelmistir (31).
Ergenlikte 6nemli gorevlerden biri de saglam ve tutarli bir sekilde kimlik olusturmaktir.
Erikson kimligin bireyin cinsiyetiyle beraber ahlaki, dini, politik, mesleki ve cinsel
ogelerden olustugunu belirtmistir (32). Tutarh bir kimlik olusumu ergenlikle beraber
baslayarak geng eriskinlige dek devam eder (33). Literatiirde ergen bireylerin sosyal
medyay1 kullanarak, ergenlik siirecinde bas edilen tutarli kimlik olusumu, cinselligin

kesfi ve yakin iliskiler kurulmasi konularinda yardim aldiklar1 bildirilmektedir (34).

Ergenlikte Onemli degisimlerden biri de yakin akranlarla romantik iliski
gelisimidir. Ergen bireylerin kimlikleri ebeveynlerinkinden ayrisip, bagimsizlastikca;
akran ve arkadaglarini hayatlarinda daha 6nemli bir konuma tagimaktadirlar. Buna baglh
olarak dostluk, duygusal ve romantik bag gibi ihtiyaclarini arkadaslarina yonlendirirler
(35). Ergenlerin, akranlariyla dertlesme davranigi zihinlerini mesgul eden sorunlarn
iistesinden gelmelerinde yardimci olmaktadir (36). Literatiirde ergen bireylerin sosyal
medyay1 daha ¢ok akranlariyla iletisim kurmak i¢in kullandiklar1 bildirilmistir. Ayrica
sosyal medyada iletisimde bulunduklar1 kisilerin genellikle gercek hayatta da
arkadaslar1 oldugu bildirilmistir. Genglerin sosyal medya kullannominda c¢evrimdisi
hayatlarinin etkisi bulunmaktadir (37). Sosyal medyanin ergenler iizerinde yararh
bilgilere ulasabilme, yabancilarla etkilesime gegebilme gibi bir takim olumlu etkileri
mevcuttur. Ote yandan uykusuzluk, uygunsuz igeriklere maruz kalma ve siber zorbalik
gibi gesitli tehlikeler de bulunmaktadir (38). Literatiirde ¢ocuklarda ve ergenlerde sosyal
medyada yanliglikla cinsel iceriklere maruziyetin igrenme, utang ve sok gibi olumsuz
duygusal tepkilere sebebiyet verebilecegi ve bu tepkilerin kalict olabilecegi

bildirilmistir (39).

““‘HootSuite’” ve ‘“We are Social’’ tarafindan ortak olarak her sene yapilan
diinya genelinde ve lilkeler bazinda yayinlanan internet ve sosyal medya kullanimina
dair ¢aliymanin Ekim 2022 raporuna gore, diinya ¢apmda 5,07 milyar kisi internet

kullanmakta ve bu say1 kiiresel niifusun %63,5’ine denk gelmektedir. Yillik 171 milyon



yeni kullanici artig1 tespit edilmektedir. Bir bireyin internet kullanim siiresi ortalama

giinde 6 saat 49 dakika, sosyal medya kullanim siiresi ise 2 saat 29 dakikadir (26).

Ayni1 ekibin yaptig1 Ocak 2022 raporuna gore ise Tirkiye’de internet kullanici
sayist 69,9 milyon kisi olup, giinliikk internet kullanim siiresi 7 saat 45 dakikadir. 68.9
milyon kisi ise sosyal medya kullanicisidir. Bu say1 toplam niifusun %80,8’ine esittir.
Sosyal medya kullanicilarinin %58,7°s1 erkek, %41,3’i kadindir. Sosyal medya
kullanim siiresi ise ortalama 3 saat 03 dakikadir (27). En sik kullanilan sosyal medya
uygulamalar1 ise WhatsApp (%93,2), Instagram (%92,5), Facebook (%78,1) ve Twitter
(%69,6) olarak raporlanmistir (40).

2.3.SOSYAL MEDYA BAGIMLILIGI

Diger madde bagimliliklarindan ayrisan sosyal medya bagimlilig1 davranigsal
bir bagimlilik olarak siniflandirilmaktadir (40). DSM-V’te internet, sosyal medya ve
akilli telefon bagimlilig1 birer bozukluk olarak smiflandiriimamstir. Ote yandan DSM-
V’te dijital oyun bagimliliginin ‘internette oyun oynama bozukluklar1® olarak
smiflandirilabilecegi onerilmistir (41). Sosyal medya bagimlilig1 diger madde kullanim
bozukluklarina benzemektedir (42). Sosyal medya bagimliligi, sosyal medyaya ileri ve
asir1 derecede ilgi duyma, sosyal medya kullanimi konusunda kontrol edilemeyen bir
diirtii ve istek ile hareket etme ve diger onemli yasam alanlarin1 bozacak kadar ¢ok
sosyal medyaya zaman ve emek harcama olarak tanimlanan davranissal bir bagimliliktir
(43). Sosyal medya bagimhligi, davranigsal, duygusal ve biligsel siirecler ile birlikte
bireyin hayatinda giinlik yasantinin biiyiikk bir boliimiinii mesgul eden 6zel ve is
hayatinda aksakliga yol agan gatigma, tekrarlama ve duygu-durum diizenleme gibi
problemlere yol acan ruhsal bir problemdir (44). Sosyal medya bagimlisi olan Kkisiler,
sosyal medyaya aywrdiklar1 zamani azaltma girisimlerinde basarisiz olabilmektedir.
Sosyal medyadan uzaklagmalar1 sonrast geri c¢ekilme semptomlari, c¢atisma ve
yoksunluk donemi yasayabilmektedir. Bu siire¢ ise daha fazla sosyal medya kullanimi

ile sonuclanabilmektedir (45,46,47).

Bagimliligin diirtii  kontrol bozukluklar1 ile iligkili oldugu literatiirde

belirtilmektedir. Arastirmalar, sosyal medya kullanimu ile elde edilen begeni, paylasim



akis1 ve ‘retweet’ gibi uyaranlarm, beyin 0diil alanin1 kokain gibi maddelerle benzer

sekilde kimyasal reaksiyonlari tetikledigini bildirmislerdir (48).

Sosyal medya kullanan bir¢ok insan olmasina ragmen pek azi gercekten sosyal
medya bagimlisi olmaktadir. Bagimliligin genel olarak ruh hali degisikligi, catisma,
belirleyicilik, tolerans, ¢ekilme belirtileri ve tekrarlama olmak iizere alt1 temel madde

ile agiklanabilecegi belirtilmistir (40,49,50).

Griftiths (2005), bu alt1 temel maddeyi su sekilde agiklamistir;

Ruh Hali Degisikligi: Bireylerin yogun ve asir1 sosyal medya kullanimi ile 6znel
deneyimleri ve bununla basa ¢ikma tepkileridir. Ornegin, kendini olmas1 gerekenden

cok daha iy1 veya kotii hissetme ya da aksine hissizleserek bir sey hissetmeme.

Catigma: Bireylerin asir1 sosyal medya kullanimi sonrast kendileriyle ve

cevresindekilerle yasadigi ¢atigmalardir.

Belirleyicilik: Bireylerin sosyal medya kullaniminin yasamlarindaki tek énemli
aktivite haline gelmesi ve duygu, diisiince, davraniglarinda belirleyici ve egemen
olmasidir. Ornegin, sosyal aglarda olunmadig1 zaman dahi ¢evrim i¢i olunacak ani

diistinmek ve bu konuda ¢aba harcamak.

Tolerans: Sosyal medya kullanimi sirasinda elde edilen ruh haline tekrar

ulagmak i¢in sosyal medyada gecirilen zamani daha da arttirma.

Yoksunluk Semptomlar1: Bireylerin hastalik, is, tatil vb. sebeplerle sosyal
medyaya ulasamamalar1 sonucu hissettikleri hos olmayan duygu durumlar1 ve/veya
karamsarlik, sinirlilik gibi fiziksel etkilerdir.

Tekrarlama: Sosyal medyanin yogun kullanimi sonrasinda daha Onceki
sathalarda tekrarlayan belirtilerin tekrar etmesi, kisa siireli kontrol anlarindan sonra

belirtilerin artarak ilerlemesidir.

Sosyal medya bagimlilarinin sosyal medyada vakit gecirmelerinin dogal 6diiller
olan yemek yeme, seks yapma gibi hosa giden tecriibelere benzedigi belirtilmistir. Bu

durumun beyindeki 0Odiil sistemini harekete gegirdigi manyetik rezonans (MR)



goruntulemeleriyle gosterilmistir  (38). Bu durum da bagmmlilik diizleminde
degerlendirilebilir (51).

Sosyal normlarin olustugu ergenlerde ve geng erigkinlikte, sosyal medya
kullaniminin 6zellikle arttig1 bildirilmektedir. (52). Sosyal medya bagimliliginin

olusumunda tii¢ teorik model diistintilmiistiir (53).

1.Biligsel-Davranis¢t Model: Bu model, sosyal medyanin anormal kullaniminin
uygunsuz bilislere bagli, c¢evresel faktorlerle giiclenerek ve sonunda bagimlilik

potansiyeline ulastig1, kompiilsif bi¢imde kullanildigini varsaymaktadir (54).

2.Sosyal Beceri Modeli: Bu model, sosyal medyanin anormal kullaniminin
bireylerin kendilerini ifade etme becerilerinde zorluk yasamalar1 nedeniyle sanal
iletisimi yiiz ylize iletisime tercih etmelerine baglamistir. Bu yeni iletisim modeli

hayatlarinin 6nemli bir parcgas1 haline gelmektedir (55).

3.Sosyal Biligsel Model: Bu model, sosyal medyanin anormal kullaniminin
bireyin pozitif sonu¢ beklentisi ile kendini kontrol etmesindeki eksikligin zamanla

artmasima baglamaktadir (56).

2.4.DIJITAL OYUN

Oyun; eglenmek ve vakit gecirmek amaciyla kisinin kendi deneyimleriyle
ogrenme imkani veren hareketler olarak tanimlanmaktadir (57). Spencer’a gore, enerji
fazlaligma bagl ortaya c¢ikan; Lazarus’a gore eglenme araci; Hull’a gore insan
gelisiminin bir 6zeti ve sonucu; Freud’a gore bireyin duygusal gelisim ve problemleri
hakkinda bilgi veren; Erikson’a gore bireylerin psikososyal gelisiminin disa vurumu;
Piaget’a gore bireyin zihinsel gelisiminin uyum siireci; Adler’a gore bireyin kendini

ifade etme arac1 oyun olarak adlandirilmistir (58).

MIT tarafindan 1962 yilinda yazilan “Spacewar” oyunu ilk dijital oyun olarak
kabul edilmektedir. ilk ¢alisan oyun konsolu ise 1968 yilinda gelistirilmistir (59).

Bilgisayar, oyun konsollar1 ve internetin yayginlasmasi sonrasi, bireysel ya da topluca



(web tizerinden) oyun oynamak dijital oyunlarin daha fazla yayginlasmasma sebebiyet

vermistir (60).

Literatlirde, Avusturya’da cocuk ve ergenlerin %75’inin bilgisayar oyunu
oynadigi, Almanya’da bu oranin %70 oldugu, Ingiltere’de ¢ocuklarm %30 unun
bilgisayar oyunu oynadigi, her gecen giin de dijital oyun oynama oranlarinda artis
oldugu bildirilmektedir (61,62,63). Ulkemizde de tiim diinyada oldugu gibi cocuk ve
ergenlerde bilgisayar oyunu oynama oranlar1 artmaktadir (64). 2004 yilinda Tirkiye de
bilgisayar kullanim oran1 %13,3 iken, 2011 yilinda %42,9’a ulasmistir (65). Son 3 ay
icerisinde bilgisayar basinda zaman gec¢iren bireylerin %60,8’inin hemen her giin

bilgisayar kullandiklar1 belirtilmistir (66).

Dijital oyunlarin, bilgisayar okur-yazarligi edinilmesinde, uzamsal yeteneklerin
gelistirilmesinde, el-gdoz koordinasyonunun saglanmasinda, uzaydaki sekillerin
biitlinlestirilmelerinde ve hayal giiciiniin gelistirilmesinde 6nemli faydalar1 oldugu
bildirilmistir (65). Literatiirde dijital oyunlarin, eglendirici ve motive edici 6zelliklerinin
yanisira; psikomotor, fizyolojik, bilissel ve sosyal etkileri oldugu, 6grenme ve zeka

gelisimini olumlu etkiledigi bildirilmistir (67,68).

Dijital oyunlarm olumlu etkilerinin yaninda olumsuz etkilerinin de bulundugu,
siddet, kaygi, endiseye neden olabilecegi, fiziksel psikolojik ve sosyal agidan koti
sonuglar dogurabilecegi bildirilmistir. Kalp hastaliklari, epilepsi, sosyal izolasyon,
sosyal becerilerde gecikme, okul basarisinda diigme gibi sorunlara neden olabilecegi

belirtilmektedir (69,70,71,72).

2.5.DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI

Cocuk ve ergen bireylerde dijital oyun oynama aligkanhiginin bagimlilik
diizeyine ulasabildigi belirtilmektedir (61). Dijital oyunlarm uzun siire kontrol dis1
kullanimi1 dijital oyun bagimliligi olarak belirtilse de heniiz standart bir tanim

yapilmamistir (73).

Dijital oyun bagimliliginin bir problem olabilecegi ilk kez 1983 yilinda Soper
tarafindan bildirilmistir (74). 1989 yilinda Shotton dijital oyun bagimlilig: ile ilgili ilk
caligmay1 yapmistir (75). 1990 yilindan 2000’11 yillara degin yapilan ¢aliymalarda DSM
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III ve IV’te yer alan patolojik kumar oynama Olgiitleri dijital oyun bagimliligina
uyarlanarak kullanilmistir (76). 2013 yilinda yaymlanan DSM V’te ise dijital oyun
bagimlilig1 davranigsal bagimlilik igerisinde yer almistir. DSM V calisma grubuna gore
dijital oyun bagimliligi tani 6lgiitleri; oyunla zihinsel mesguliyet, ¢ekilme belirtileri,
tolerans, kontrol kaybi, diger etkinliklere ilginin azalmasi, olumsuz sonuglarina ragmen
kullanmaya devam etme, yalan sdyleme, duygu-durum degisiklikleri, arkadaslik, is ve
yasamin diger onemli alanlarinda islevselligin azalmasi seklinde belirtilmistir. 12 aylik
bir donem boyunca 5 veya daha fazlasmmin olmasi gerekliligi vurgulanmistir (77).
Konuya iliskin ¢esitli calismalar yapilmistir. Porter ve arkadaslarmin Avustralya, Yeni
Zelanda, Kanada, Avrupa ve Amerika’dan katilimcilarinin oldugu online anket
calismasinda; katilanlarin %92,6’smimn erkek oldugu, %62,1’inin her giin dijital oyun
oynadigi, %59,8’inin planladigindan daha fazla oyun oynadigi, %52’sinin daha fazla
oyun oynamamasi gerektigini bilmesine ragmen oynamaya devam ettigi bildirilmistir.
Bu ¢aligmada bagimlhilik oranit %8 olarak belirtilmistir (76). Norveg’te 15-40 yaslar
arasinda 2500 kisi ile yapilan bir ¢aligmada, dijital oyun bagimlilig1 oran1 %0,6 olarak
bildirilmistir. Erkek cinsiyet ve yasin bagimlilikta Onemli belirleyiciler oldugu

belirtilmistir (78,79,80).

Bireylerin miza¢ Ozellikleri ve motivasyonlarmin dijital oyun bagimlis1
olmalarinda en 6nemli etkenler oldugu bildirilmistir (81). Nevrotik kisilik 6zellikleri,
siddete egilim, duygusal doyumsuzluk gibi miza¢ Ozelliklerinin onemli oldugu
belirtilmistir (82). Giindelik stresorlerden uzaklasarak gerceklerden kagma, online
arkadaslik gibi motivasyonlarin bulunmasi ve oyunun yetiskin icerikler barindirmasi

gibi etkenlerin kisiyi oyun oynamaya yonlendirdigi belirtilmistir (83).

Internet bagimlilig1 ve dijital oyun bagimlilig1 ile ilgili 2012 yilina kadar yapilan
goriintiileme ¢aligmalar1 diger bagimliliklara benzer 6zellikler gosterdigi bildirilmistir

(84).

Dijjital oyun bagimliliginda beyinde dopamin transportunun azaldigi, bu
durumun depresyon, bipolar bozukluk, borderline kisilik bozuklugu ve disosiyatif
belirtilerde oldugu gibi dijital oyun bagimliliginda da etken olabilecegi belirtilmistir
(85,86,87). Dijital oyun bagimhiliginda beynin yapisal Ozelliklerinde, noral
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baglantilarinda bazi degisikliklerin meydana geldigi ve orbitofrontal korteks ile singulat

girus alanlarinda yiiksek aktivite oldugu goriilmiistiir (88,89).

2.6.ANKSIYETE

Anksiyete bozukluklari; gerginlik, endise ve bunlara bagl olarak ortaya ¢ikan
durumlar olarak tanimlanmaktadir. En yaygm goriilen ruhsal bozukluklardan birisi
olarak belirtilmektedir (90,91). Otonom ve somatik belirtilerle birlikte olan
huzursuzluk, rahatsizlik hissine anksiyete denilmektedir. Normal kosullarda, gercek
veya olas1 bir tehlike karsisinda anksiyete ortaya cikabilmektedir. Fakat herhangi bir
uyaran ya da stresor olmadan meydana gelen ve gunluk etkinliklerin yerine
getirilmesine engel olan bir siddette olursa anksiyete bozukluklar1 olarak

adlandirilmaktadir (92).

DSM-V siniflamasi igerisinde anksiyete bozukluklar1 adi altinda; 6zgiil ve sosyal
fobi, agorafobi, panik bozuklugu, ayrilma anksiyetesi bozuklugu, se¢ici konusmazlik,
maddenin/ilacin yol agtig1 anksiyete bozuklugu, yaygin anksiyete bozuklugu yer
almaktadir (93).

Anksiyete olusumu i¢in duyarlilik yaratan en erken gostergelerden biri
davranigsal inhibisyondur. Davranigsal inhibisyon yeni uyaranlar ve miidahale
gerektiren durumlar ile karsilasildiginda psikolojik tepkisellik veya davranissal olarak
geri ¢ekilme anlamima gelmektedir (578). Sosyal medya bagimlilig1r olan bireylerde,
yeni guncellemeleri takip etme ve aktif olma istegi mevcuttur. Kullanicilarin sosyal
medyay1 kullanma istegi ve siiresi iizerinde kontrol sahibi olmak istemesi obsesif

semptomlara yol agmaktadir. Bu durum kompiilsif kullanima yol agarak bir kisir dongii

olusturmaktadir (94,95).

Sosyal aglarm normalin iizerinde kullanimi ile bagimlilig1 arasindaki fark, bagiml
bireylerde gozlemlenen kompiilsivite ve kontrol kaybinin kullanicmin hayatinin her
alanini olumsuz yonde etkilemesidir. Bagimliliga kiyasla, normalin iizerinde kullanimda
giinliik hayatin gorece daha az olumsuz sekilde etkilenmesi beklenmekte ve bu durum
kontrol altinda tutulabilmektedir (96). Sosyal medya, diger kullanicilarin gormek

istedigi gibi bir izlenim olusturmak ve popiiler olmak i¢in ¢ok fazla baski olusturabilir.
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Sosyal medyada bireyler birbirlerini karsilastirirlar ve bunun sonucunda bagkalarinin
hayatlarini kendilerininkinden daha tatmin edici bulabilirler (97,98). Bireylerin biiylime
ve gelisme siirecinde hayata dair saglikli bir anlayisa sahip olmamasi hayatlarinda agir
bir yiikk olusturup onlarin yipranmasina yol agabilir (99). Baz1 ergenler ise sosyal
medyada fazla zaman gecirerek simdiki zamani kacirabilirler. Bunun sebebi ise
genellikle baskalarindan takdir gormek ve hayati daha heyecanl kilmak olabilir. Chou
ve Edge’nin 2012 yilinda yaptig1 ¢alismada, genglerin facebook gibi sosyal medya
araclarinda ¢ok fazla zaman ge¢irmelerinin, diger insanlarin kendilerinden daha 1yi ve
mutlu bir yasam siirdiigiinii diisiinmelerine neden oldugunu bildirmiglerdir. Sosyal

medyadaki goz alic1 goriintiilerin ger¢ek olmadigr genellikle unutulmaktadir (97).

Literatiirde anksiyete bozuklugu ve sosyal medya arasindaki iligkiyi inceleyen az
sayida calisma mevcuttur (100). Vannucci’nin 2017 yilinda ABD’de yaptigi bir
calismada sosyal medya kullaninminin artis1 ile anksiyete bozuklugu arasinda anlamli
iligki oldugu ortaya konulmustur (101). McCord ve arkadaglar1 (2014) tarafindan
yapilan bir calismada facebook kullanimindaki artis ile anksiyete siddeti arasinda
anlaml iliski oldugu bildirilmistir (102). 2013 yilinda Rosen ve arkadaslarinin yaptigi
calismada ise genclerin ileri yastaki bireylere gore sosyal medyayr daha fazla
kullandiklar1 ve sosyal medyaya erisemediklerinde daha fazla endise duyduklari
gosterilmistir (103). Aktan tarafindan 2018 yilinda yapilan calismada ise sosyal
medyada gizlilik endisesinin, paylasilan icerik ve 6z degerlendirme kaygilarinin ytiksek
oldugu bildirilmistir. Ote yandan etkilesim kaygis1 diisiik olan kadmlarm sosyal
medyada erkeklerden daha fazla sosyal kaygi diizeyine sahip olduklar1 bildirilmistir
(104). Ogrencilerin sosyal fobi ve genel ruhsal belirtilerde artis ile internette uzun stre

gecirmeleri arasida iliski oldugu bildirilmistir (105).
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3. GEREC VE YONTEM

3.1. ARASTIRMANIN OZELLIKLERI

Aragtirmamiz tanimlayici tipte olup kesitsel ve analitik bir ¢aligmadir.

3.2. ARASTIRMANIN YAPILDIGI YER VE ZAMAN

Aragtirma Tokat il merkezinde yer alan liselerde 01.12.2022-01.01.2023 tarihleri

arasinda uygulanmaistir.

3.3. ARASTIRMANIN EVRENI VE ORNEKLEMI

Calismamiz evreni olarak Tokat il merkezinde egitim goren tiim lise dgrencileri

belirlenmistir.

3.4. ARASTIRMAYA DAHIL ETME VE DISLAMA KRiTERLERI

Arastrmamizda Tokat il merkezinde O6grenim goren lise Ogrencisi olmak,
calismaya katilmaya goniillii olmak ve velisinin 68rencinin ¢alismaya katilmasina izin
vermesi dahil edilme kriterleri idi. Velisinden 1slak imzali onam almamayan ve

calismaya katilmaya goniillii olmayan 6grenciler ¢alisma digsinda tutulmustur.

3.5. VERI TOPLAMA ARACI YONTEMLERI VE TOPLANMASI

Tokat il merkezinde 6grenim goren lise dgrencilerinin sosyal medya bagimliligi
ve dijital oyun bagimliligi durumlarinin anksiyete ile iligskisini arastirdigimiz
calismamizda; calisma dncesi Tokat Gaziosmanpasa Universitesi Saglik Arastirma ve
Uygulama Merkezi/Hastanesi Klinik Arastirmalar Etik Kurulu’ndan 24.11.2022 tarihli
toplantida 22-KAEK-262 numarasi ile onay almmistir. Calismamiz icin Tokat i1 Milli
Egitim Miidiirligli'nden izin alinmistir. Arastirmacilar tarafindan literatiir taramasi ile
hazirlanan anket formu basili formati arastirmaci tarafindan okullara birakilmistir.
Anket hakkindan Ogretmenlere ve Ogrencilere bilgilendirme yapilmistir. Anket ile
birlikte calismamiz i¢in hazirlanan goniillii onam formu katilimecilara dagitilmis ve
velilerine sunulmasi istenmistir. Anket formu ve onma forumunun dagitimini takip eden
giin okullar arastirmaci tarafindan ziyaret edilerek anket ve onam formlarini

katilimcilardan teslim alimustir.
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Anket formu; 6 sorudan olusan sosyodemografik veri formu, 9 soruluk Ergenler
I¢in Sosyal Medya Bagimlihigi Olgegi (ESMBO), 7 soruluk Dijital Oyun Bagmmliligi
Olgegi (DOBO) ve 21 soruluk Beck Anksiyete Olgegi (BAO)’nden olusmakta idi.
Sosyodemografik veri formunda katilimcilara; cinsiyet, yasanilan yer, kronik hastalik,
sigara kullanim durumu, aile bireyleri ile olan iliski durumunu sorgulayan sorular

soruldu.

3.5.1. Ergenler Icin Sosyal Medya Bagimhhg Olcegi

Eijnden ve arkadaslar1 (2016) (106) tarafindan gelistirilen Ergenler igin Sosyal
Medya Bagmliligi Olgegi’nin Tiirkce’ye uyarlanmasi, gegerlilik ve giivenilirligi
calismas1 2019 yilinda Tas ve ark. (107) tarafindan yapilmistir. Sorularda besli Likert
tipi (1- higbir zaman...5- her zaman) Ol¢eklendirmeyle puanlama yapilmaktadir.
Ergenler icin Sosyal Medya Bagimliligi Olgegi’nde Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis
0,81 iken Tiirkce giivenilirligini incelemesinde Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 0,87
olarak bulunmustur. Puanlamada minimum 9, maximum 45 puan alinmakta ve Ergenler
icin Sosyal Medya Bagimhilig1 Olgegi toplam puani ne kadar yiiksekse sosyal medya
bagimliligmin o derece yiiksek oldugunu gostermektedir (594, 595). Ergenler icin
Sosyal Medya Bagimliligi Olgegi i¢in kullanim izni gerekli yerlerden alinmustir.

3.5.2. Dijital Oyun Bagimihg Olcegi

Lemmens ve arkadaslar1 (2009) (108) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun
Bagmmlilign Olgegi’nin Tiirkge’ye uyarlanmasi, gegerlilik ve giivenilirligi calismasmi
Irmak ve ark. (109) tarafindan 2015 yilinda yapilmustir. Olgek tek faktorlii yapida olup 7
sorudan olugmaktadir. Sorularda besli Likert tipi (1- higbir zaman...5- her zaman)
olgeklendirmeyle puanlama yapilmaktadir. Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi'nde
Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 0,86 iken Tiirkce giivenilirli§ini incelemesinde
Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 0,72 olarak bulunmustur. Puanlamada minimum 7,
maximum 35 puan alimaktadir. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi'nde 7 maddenin 4 iine
3 (Bazen) ve iizerinde puan veriyorsa oyun bagimlisi olarak tanimlanmstir (108,109).

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi i¢in kullanim izni gerekli yerlerden almmustir.
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3.5.3. Beck Anksiyete Olgegi

Beck ve arkadaglar1 (1988) (110) tarafindan gelistirilen Beck Anksiyete
Olgegi’nin Tiirkge’ye uyarlanmasi, gecerlilik ve giivenilirligi calismasin1 Ulusoy ve ark.
(111) tarafindan 1998 yilinda yapilmistir. Olgek tek faktorlii yapida olup 21 sorudan
olusmaktadir. Beck Anksiyete Olgegi 21 maddeden, siibjektif anksiyete ve somatik
belirtiler isimli iki alt boyuttan olusmaktadir. Sorularda dortlii Likert tipi (0- hig...3-
ciddi diizeyde, dayanmakta ¢ok zorlandim) 6lgeklendirmeyle puanlama yapilmaktadir.
Beck Anksiyete Olgegi’nde Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 0,92 iken Tiirkge
giivenilirligini incelemesinde Cronbach Alfa i¢ tutarhlik katsayis1 0,93 olarak
bulunmustur. Puanlamada minimum 0, maximum 63 puan alinmakta ve Beck Anksiyete
Olgegi’'nde 8-15 puan aras1 hafif anksiyete belirtileri, 16-25 puan aras1 orta diizeyde
anksiyete belirtileri, 26-63 puan arasi siddetli diizeyde anksiyete belirtileri olarak
kategorize edilmektedir. Beck Anksiyete Olgegi i¢in kullanim izni gerekli yerlerden

alinmustir.

3.6. VERILERIN ISTATIKSEL ANALIZi

Arastirma sirasinda toplanan veriler, SPSS 25.0 (Statistical Package for Social
Sciences, version 25) programina aktarildi ve bu program kullanilarak istatistiksel
analiz yapildi. Sayisal parametrelerin normal dagilima uyup uymadiklar1 Kolomogorov-
Smirnov ve Shapiro-Wilk testleri ile incelendi. Sayisal parametrelerin ortalama ve
standart sapmalari verildi. Kategorik parametreler ise say1 ve yiizde olarak belirtildi. Iki
grup arasinda sayisal parametrelerin karsilastirilmasinda normal 18 dagilima uyanlar
icin Student-t veya One Way Anova testi, normal dagilima uymayanlar i¢in ise Mann-
Whitney U veya Kruskall Wallis testi kullanildi. Kategorik parametrelerin
karsilastirmasinda Ki-Kare testi kullanildi. Istatistiksel olarak p<0,05 degeri anlamli
kabul edildi.

16



4 BULGULAR

Calismaya Tokat ilinde egitim goren 1095 kadm (%43,1), 1445 erkek (%56,9)
olmak iizere toplam 2540 ogrenci dahil edildi. Ogrencilerin 363’ (%14,3) yurtta,
2177’si (%85,7) aile yaninda ikamet etmekteydi. Ogrencilerin 2378 inin (%93,5) kronik
hastaligi bulunmamaktadir. Kronik hastaligi olan 6grencilerden; astimi olan 6grenci
say1st 84 (%3,3), epilepsisi olan 6grenci sayist 22 (%0,9), obezitesi olan dgrenci sayisi
30 (%1,2), FMF’1 olan 6grenci sayist 12 (%0,5), DM’si olan o6grenci sayist 14
(%0,6)’tiir. Ogrencilerin 23741 (%93,5) sigara kullanmazken 166’s1 (%6,5) sigara
kullanmaktaydi. Ogrencilerin 1188’1 (%46,8) ailesi ile olan iliskisini ¢ok iyi, 781’i
(%30,7) 1y1, 479’u (%18,9) normal, 92°s1(%3,6) kotili olarak tanimlamaktaydi (Tablo

4.1).

Tablo 4.1. Ogrencilerin Sigara Kullanimi, Kronik Hastalik Tipleri ve Demografik

Verileri
N %
Cinsiyet ke T =9
Erkek 1445 56,9
Yurt 363 14,3
Yasanilan Yer Aile yam 2177 85,7
Yok 2378 93,5
. Astim 84 3.3
Obezite 30 1,2
FMF 12 0.5
DM 14 0,6
Sigara Kullanmiyorum 2374 93,5
Kullanryorum 166 6,5
Cok iyi 1188 46,8
Lo Lyi 781 L
Aile Iliskisi Normal 479 18,9
Kot 92 3.6

Ergenler i¢in Sosyal Medya Bagimlihigi Olgegi ile Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi karsilastirildiginda aralarinda istatiksel olarak anlamli bir iliski saptanmistir
(<0,001). Ergenler i¢in Sosyal Medya Bagimlilig1 Olgegi ile Beck Anksiyete Olgegi

karsilastirildiginda da aralarinda istatiksel olarak anlamli bir iliski saptanmistir
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(<0,001). Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ile Beck Anksiyete Olcegi karsilastirildiginda
da aralarinda istatiksel olarak anlamli bir iligki saptanmustir (<0,001)(Tablo 4.2.).

Tablo 4.2. Olgekler Arasi Korelasyonlar

ESMBO DOBO BAO
) r;p 0,501;<0,001  0,452; <0,001
ESMBO Toplam say1 2540 2540
) rp 0,501; <0,001 0,215; <0,001
DOBO Toplam say1 2540 2540
) r;p 0,452;<0,001  0,215; <0,001
BAO Toplam say1 2540 2540

p degeri 0,05 diizeyinde anlamlidir.

Dijital oyun bagimlilig1 dlcegine gore, bagimli olan kadin 6grenci sayist 159
(%14,5) iken bagimli olmayan kadm 6grenci sayisi 936 (%85,5)’dir. Ayni sekilde
bagimli erkek 6grenci sayist ise 363 (%25,1), bagimli olmayan erkek 6grenci sayisi

1082 (%74,9)"dir.

Dijital oyun bagimmliligi olgegine gore bagimli ve bagimli olmayan kadin
ogrenciler karsilastirildiginda anlamli bir fark saptanmustir (p<0,001). Dijital oyun
bagimhiligr 0Olgegine gore bagimli ve bagimli olmayan erkek &grenciler

karsilastirildiginda anlamli bir fark saptanmustir (p<0,001) (Tablo 4.3).

Tablo 4.3. Dijjital Oyun Bagimliliginin Cinsiyete Gore Degerlendirilmesi

Dijital Oyun Bagimhhg

Bagimh Bagimh Degil P
Kadm 159(%14,5) 936(%85,5) <0,001
Erkek 363(%25,1) 1082(%74,9) <0,001
Toplam 522(%20,6) 2018(%79,4)

p degeri 0,05 diizeyinde anlamlidir.

Beck anksiyete Olgcegine gore anksiyetesi olmayan kadin 6grenci sayist 260

(%23,7), erkek 6grenci sayis1t 728 (%50,4)’dir. Hafif diizeyde anksiyetesi olan kadin
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Ogrenci sayist 202 (%18,4), erkek Ogrenci sayist 299 (%20,7)’dur. Orta diizeyde
anksiyetesi olan kadin 6grenci sayis1 316 (%28,9), erkek 6grenci sayist 292 (%20,2)’dir.
Siddetli diizeyde anksiyetesi olan kadin 6grenci sayis1 317 (%29), erkek dgrenci sayist
126 (%8,7)’dir. Beck anksiyete Olgegine gore anksiyetesi olmayan, orta diizeyde ve
siddetli diizeyde anksiyetesi olan gruplarda kadin ile erkek Ogrenciler
karsilastirildiginda anlaml bir fark saptanmistir (p<0,001). Hafif diizeyde anksiyetesi
olan kadin ve erkek Ogrenciler arasinda ise anlamli bir fark saptanmamistir

(p>0,05)(Tablo 4.4).

Tablo 4.4. Beck Anksiyete Olgeginin Cinsiyete Gore Degerlendirilmesi

Cinsiyet
Kadin Erkek p

Anksiyete Yok 260(%23,7) 728(%50,4) <0,001

Beck  Hafif Duzeyde Anksiyete  20p(0184)  299(%20,7)  >0,05
Anksiyete

Olcegi Orta Duzeyde Anksiyete 316(%28,9) 292 (%20,2)  <0,001

Siddetli Diizeyde Anksiyete 317(%29) 126(%8,7) <0,001

Toplam 1095(%100)  1445(%100)

p degeri 0,05 diizeyinde anlamlidir.

Aile bireyleri ile iliskileri ¢ok iyi olan kadin 6grenci sayis1 391 (%35.7), iyi olan
kadm 6grenci sayis1 407 (%37,1), normal olan kadmn 6grenci sayis1 257 (%23,5), kot
olan kadin 6grenci sayis1 40 (%3,7)’tir. Aile bireyleri ile iligkileri ¢ok iyi olan erkek
ogrenci sayist 797 (%55,1), iyi olan erkek 6grenci sayist 374 (%25,9), normal olan
erkek dgrenci sayis1 222 (%15,4), koti olan erkek dgrenci sayist 52 (%3,6)’dir.

Aile bireyleri ile iligkileri ¢ok 1yi, iyi ve normal olan 6grenci gruplarinda kadin
ve erkek Ogrenciler arasinda anlamli bir fark saptanirken (p<0,001), aile bireyleri ile

iliskileri kotii olan kadm ve erkek ogrenciler arasinda anlaml bir fark saptanmamistir

(p>0,05)(Tablo 4.5).
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Tablo 4.5. Cinsiyete Gore Aile iliskilerinin Durumu

Cinsiyet

Kadin Erkek P
Cok lyi 391(%35,7)  797(%55,1)  <0,001
Iyi 407(%37,1)  374(25,9)  <0,001
Aile Iliskisi Normal 257(%23,5)  222(154)  <0,001
K6t 40(%3,7) 52(%3,6) >0,05
Toplam 1095(%100)  1445(%100)

p degeri 0,05 diizeyinde anlamlidir.

Aile iligkisi ¢ok 1yi olan 6grenciler arasinda dijital oyun bagimlis1 olan 6grenci
sayis1 168 (%14,1), olmayan 6grenci sayist ise 1020 (%85,9)’dir. Aile iligkisi iy1 olan
ogrenciler arasinda dijital oyun bagimlis1 olan 6grenci sayist 157 (%20,1), olmayan
Ogrenci sayist ise 624 (%79,9)’dir. Aile iliskisi normal olan 6grenciler arasinda dijital
oyun bagimlisi1 olan 6grenci sayist 155 (%32,4), olmayan Ogrenci sayisi ise 324
(%67,6)’dir. Aile iliskisi kotli olan O6grenciler arasinda dijital oyun bagimlist olan

ogrenci sayist 42 (%45,7), olmayan 6grenci sayisi ise 50 (%54,3)dir.

Dijital oyun bagimliligi olmayan 6grenci grubunda aile bireyleri ile iliskileri ¢ok
iyl veya iyi olan Ogrenciler ile normal veya kotii olan 6grenciler karsilastirildiginda
aralarinda anlamli bir fark saptanirken (p<0,001), aile bireyleri ile iliskileri normal ile

koti olanlar arasinda anlamli bir fark saptanmamustir (p>0,05).

Dijital oyun bagimlilig1 olan 6grenci grubunda aile bireyleri ile iliskileri ¢ok iyi
veya 1yi olan Ogrenciler ile normal veya kotii olan 6grenciler karsilastirildiginda
aralarinda anlaml bir fark saptanirken (p<0,001), aile bireyleri ile iliskileri normal olan

ile kotii olanlar arasinda anlamli bir fark saptanmamustir (p>0,05) (Tablo 4.6).
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Tablo 4.6. Dijital Oyun Bagimlilig1 ile Aile iliskisinin Karsilastirilmasi

Aile lliskisi
Cok iyi Tyi Normal Kot p
Bagimh Degil 1020 a 624 324 50 ¢ <0,001
DOBO (%85,9) (%79,9) (%67,6) (%54,3)
Bagmh 1684 1571 155 42 ¢ <0,001
(%14,1) (%20,1) (%32,4) (%45,7)
Total 1188 781 479 92
(%100) (%100) (%100) (%100)

p degeri 0,05 diizeyinde anlamlidir. (a,b,c,):Benzer harfler istatiksel anlamsizligi ifade etmektedir.

Aile iliskisi ¢ok 1y1 olan 6grenciler arasinda anksiyetesi olmayan dgrenci sayist
593 (%49,9), hafif diizeyde anksiyetesi olan 6grenci sayis1 257 (%21,6), orta dizeyde
anksiyetesi olan 6grenci sayist 235 (%19,8), siddetli diizeyde anksiyetesi olan dgrenci
sayist 103 (%8,7)’tiir. Aile iligkisi iyi olan &grenciler arasinda anksiyetesi olmayan
ogrenci sayist 271 (%34,7), hafif diizeyde anksiyetesi olan 6grenci sayist 169 (%21,6),
orta diizeyde anksiyetesi olan 6grenci sayis1 207 (%26,5), siddetli diizeyde anksiyetesi
olan 6grenci sayist 134 (%17,2)’tiir. Aile iligkisini normal olarak tanimlayan dgrenciler
arasinda anksiyetesi olmayan 6grenci sayis1 122 (%25,5), hafif dizeyde anksiyetesi olan
ogrenci sayis1 71 (%14,8), orta diizeyde anksiyetesi olan 6grenci sayist 132 (%27,6),
siddetli diizeyde anksiyetesi olan dgrenci sayist 154 (%32,1)’tiir. Aile iliskisini kotii
olarak tanimlayan 6grenciler arasinda ise anksiyetesi olmayan 6grenci sayis1 2 (%2,2),
hafif diizeyde anksiyetesi olan 6grenci sayis1 4 (%4,3), orta diizeyde anksiyetesi olan
Ogrenci sayist 34 (%37), siddetli diizeyde anksiyetesi olan Ogrenci sayist 52
(%56,5)’tir.

Beck Anksiyete Olgegine anksiyetesi olmayan dgrenciler arasinda aile iliskisi
cok iyi, iyi, normal ve kotii olan dgrenciler arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark
saptanmustir (p<0,001). Siddetli diizeyde anksiyetesi olan Ogrenciler arasinda aile
iliskisi ¢ok 1yi, iyi, normal ve kotii olan 6grenciler arasinda istatiksel olarak anlamli bir

fark saptanmustir (p<0,001) (Tablo 4.7).

21



Tablo 4.7. Anksiyete Diizeyi ile Aile iliskilerinin Karsilastirilmasi

Aile Iliskisi
Cok iyi Tyi Normal Kot p

Anksiyete Yok 593a 271p 122¢ 24 <0,001
(%49,9) (%34,7) (%25,5) (%2,2)

Hafif Dlzeyde 257a 169 a 71 4c <0,001
BAO Anksiyete (%21,6) (%21,6) (%14,8) (%4,3)

Orta Duzey 235, 207y 132y 34y <0,001
Anksiyete (%19,8) (%26,5) (%27,6) (%37)

Siddetli Diizeyde 103a 134 154 524 <0,001
Anksiyete (%8,7) (%17,2) (%32,1) (%56,5)

Total 1188 781 479 92

(%100) (%100) (%100) (%100)

p degeri 0,05 diizeyinde anlamlidir. (a,b,c,d):Benzer harfler istatiksel anlamsizlig ifade etmektedir.

Aile iliskisi ¢ok iyi olan 6grenciler arasinda sigara kullanan 68renci sayist 53
(%4,5), kullanmayan 06grenci sayisi ise 1135 (%95,5)°dir. Aile iliskisi iyi olan
Ogrenciler arasinda sigara kullanan o6grenci sayist 59 (%7,6), kullanmayan Ogrenci
sayist ise 722 (%92,4)’dir. Aile iliskisi normal olan 6grenciler arasinda sigara kullanan
ogrenci sayist 20 (%4,2), kullanmayan 6grenci sayist 459 (%95,8)’dur. Aile iligkisi kotii
olan 6grenciler arasinda sigara kullanan 6grenci sayis1 34 (%37), kullanmayan 6grenci

sayis1 ise 58 (%63)’dir.

Sigara kullanan 6grenci grubunda aile iligkisi ¢ok i1yi ve iyi olanlar arasinda
anlamli bir fark saptanmistir (p<0,001). Sigara kullanan 6grencilerden aile iliskisi kotii
olan bireyler ile aile iliskisi ¢ok iyi, iyi, normal olan bireyler arasinda anlamli bir fark

saptanmustir (p<0,001).

Sigara kullanmayan 6grenci grubunda aile iligkisi ¢ok 1iyi, 1yi, normal olanlar ile
kotli olanlar karsilastirildiginda anlamh bir fark saptanmistir (p<0,001). Sigara
kullanmayan 6grenci grubunda aile iliskisi ¢cok iyi ve iyi olanlar arasinda anlamli bir

fark saptanmustir (p<0,001) (Tablo 4.8).
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Tablo 4.8. Sigara Kullanma Ile Aile Iliskilerinin Karsilastiriimasi

Aile Iliskisi
Cok iyi Tyi Normal Kot p

Kullanmiyorum 1135, 722 459 4 b 58 <0,001

Sigara (%95,5)  (%92,4) (%95,8) (%63)
Kullamyorum 53a 59 204, 34 <0,001

(%4,5) (%7,6) (%4,2) (%37)

Total 1188 781 479 92
(%100) (%100) (%100) (%100)

p degeri 0,05 diizeyinde anlamlidir. (a,b,c,):Benzer harfler istatiksel anlamsizligi ifade etmektedir.

Sigara kullanmayan 6grenciler arasinda dijital oyun bagimlilig1 olmayan 6grenci
sayist 1893 (%79,7), bagimlilig1 olan 6grenci sayis1 481 (%20,3)’dir. Sigara kullanan
ogrenciler arasinda dijital oyun bagimliligi olmayan &grenci sayist 125 (%75,3),
bagimlilig1 olan 6grenci sayis1 41 (%24,7)’dir. Dijital oyun bagimlilig1 olan 6grenciler
arasinda sigara kullanan ve kullanmayanlar karsilastirildiginda anlamli bir fark
saptanmamustir (p>0,05). Dijital oyun bagimliligi olmayan 6grencilerde sigara kullanan
ve kullanmayanlar karsilastirildigimda anlamli  bir farklilk  saptanmamistir

(p>0,05)(Tablo 4.9).

Tablo 4.9. Dijital Oyun Bagimlilig1 ile Sigara Kullanma iliskisi

Sigara
Kullanmiyorum Kullaniyorum P
Bagimh 0 0 >0,05
DOBO Degil 1893(%79,7) 125(%75,3)
Bagimh 481(%20,3) 41(%24,7) >0,05
Total 2374(%100) 166%100)

p degeri 0,05 diizeyinde anlamlidir.

Sigara kullanmayan 6grenciler arasinda anksiyetesi olmayan 6grenci sayis1 918
(%38,7), hafif diizeyde anksiyetesi olan Ogrenci sayist 483 (%20,3), orta diizeyde
anksiyetesi olan 6grenci sayist 570 (%24), siddetli diizeyde anksiyetesi olan &grenci
sayis1 403 (%]17)’tiir. Sigara kullanan 6grenciler arasinda anksiyetesi olmayan 6grenci
sayist 70 (%42,2), hafif diizeyde anksiyetesi olan Ogrenci sayisi 18 (%10,8), orta
diizeyde anksiyetesi olan 6grenci sayist 38 (%22,9), siddetli diizeyde anksiyetesi olan
ogrenci sayist 40 (%24,1) tir.
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Anksiyetesi olmayan ve orta diizeyde anksiyetesi olan 6grenci gruplarinda sigara
kullanan ve kullanmayanlar karsilastirildiginda anlamli bir fark saptanmamustir
(p>0,05). Hafif diizeyde ve siddetli diizeyde anksiyetesi olan 6grenci gruplarinda sigara
kullanan ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda anlamli  bir fark saptanmustir

(p<0,001)(Tablo 4.10).

Tablo 4.10. Anksiyete Diizeyinin Sigara Kullanma Ile iliskisi

Sigara
Kullanmiyorum Kullaniyorum p
Anksiyete yok 918(%38,7) 70(%42,2) >0,05
Hafif Dlzey Anksiyete 483(%20,3) 18(%10,8) <0,001
BAO  Orta Diizey Anksiyete 570(%24) 38(%22,9) >0,05
Siddetli Diizey Anksiyete 403(%17) 40(%24,1) <0,001
Total 2374(%100) 166(%100)

p degeri 0,05 diizeyinde anlamlidir..

Ergenler i¢in Sosyal Medya Bagimliligi Olgegi’nde kadin dgrencilerin aldigi
puan ortalamas1 17,49+5,8 saptanirken erkek oOgrencilerin aldigi puan ortalamasi
16,18+5,76 olarak saptanmistir. Kadin ve erkek ogrenciler arasinda Sosyal Medya
Bagimlilig1 Olgegi’nde istatiksel olarak anlamli bir fark saptanmustir (p<0,001).

Ergenler igin Sosyal Medya Bagimlilig1 Olgegi’nde yurtta yasayan dgrencilerin
aldig1 puan ortalamasi 14,32+4,16 saptanirken aile yaninda yasayan 6grencilerin aldigi
puan ortalamasi ise 17,1545,95 olarak saptanmistir. Yurtta ve aile yaninda yasayan

ogrenciler karsilagtirildiginda istatiksel olarak anlamli bir fark saptanmistir (p<0,001).

Ergenler igin Sosyal Medya Bagimlilig1 Olgegi’nde sigara kullanan &grencilerin
aldig1 puan ortalamasi 19,14+8,22, sigara kullanmayan Ogrencilerin aldigi puan
ortalamast 16,57£5,57 olarak bulunmustur. Sigara kullanan ve kullanmayan 6grenciler

karsilastirildiginda anlamli fark bulunmustur (p<0,001)(Tablo 4.11.).
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Tablo 4.11. Ergenler i¢in Sosyal Medya Bagimlihigi Olgeginden Alinan Puan
Ortalamalarimnin Cinsiyet, Yasanilan Yer ve Sigara Kullanma Durumlarna Gore

Dagilim1
t p

Kadin 17,4945,8 5,666 <0,001

Cinsiyet Erkek 16,18+5,76
) Yurtta 14,32+4,16 11,193 <0,001

ESMBO  Yasanilan Aile yaninda 17,15+5,95

yer

Kullanmiyorum  16,57+5,57 3,963 <0,001

Sigara Kullaniyorum 19,14+8,22

Veriler Ortalama+Standart Sapma seklinde gosterilmistir. t: Bagimsiz Orneklem T Testi, p degeri 0,05

diizeyinde anlamlidir.
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5.TARTISMA

Internet ve sosyal medya, icinde yasadigimiz ¢agda en dnemli teknolojilerden
biri haline gelmistir. Internet, kullanicilarma film ve video izlemek, bankacilik
islemlerini gergeklestirmek, elektronik postalarini kontrol etmek, sosyal medyaya
(Facebook, Instagram, Twitter vb.) girip paylasimda bulunmak gibi birgok ihtiya¢ igin
kullanim olanag1 sunmaktadir. Bilgisayar ve cep telefonlarinin gelismesine olanak veren
teknolojik gelismelerin etkisiyle giincellenen internet agi her tiirlii giinliik ihtiyacin
karsilanmasma olanak vermistir. Buna bagl olarak internet kullanicis1 olan bireylerin
aliskanliklar1 ve davranis kaliplar1 sosyal aglarim verdigi olanaklarla degismeye
baslamistir. Bireylerin sosyal aglara bagimliliklar1 artarak hayatlarmi buna gore

sekillendirmeye baglamislardir (112).

Sosyal aglarin yogun kullanimi1 bazi problemleri de beraberinde getirmektedir.
Bazi bireyler ve ergenler yiiz yiize iletisimden ziyade sanal ortamda iletisime ge¢meyi
tercih etmekte, ginlik aktivitelerini erteleyerek sosyal aglarin esiri olabilecek duruma
gelmektedir (113).

Bireyler yasamlar1 boyunca bir¢ok farkli insanla iletisim kuran sosyallesen bir
varliktir. Birey sosyallesme ihtiyacini karsilamak i¢in birgok farkli yolu kullanir. Sosyal
medya bu anlamda bireylerin karsilikli iletisimini gergeklestirmek i¢in imkan veren
fotograf, video gibi paylasimlarin yapilmasma ve bu paylasimlarin diger kullanicilar
tarafindan goriintiilenebilmesine, iletisim kurulup tartigmaya girmeye imkan veren sanal

bir ortam olarak tanimlanabilir (114).

Literatiir, kii¢iik yaslarda sosyal medya bagimlilig1 olceklerinde ileri yastaki
bireylere gore daha yiiksek puanlar alindigini gostermektedir (115, 116). Geng
yetigkinlerin ve ergenlerin bos zaman aktivitelerinde ve sosyal yasamlarinda sosyal
medyanm 6nemli bir rol oynamasinin bu duruma neden olabilecegi bildirilmektedir
(117). Literatiir verileri goz 6niinde bulundurularak ergen yas grubunda bulunan lise

ogrencileri ¢alismamiza dahil edilmistir.

Ergenler ve gen¢ yetigkinlerle yapilan Facebook bagimliligi calismalarinda

prevalans % 1,6 ile % 47 arasinda degismektedir (118, 119). Bu biiyiik farkliligin
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nedeni caligmalarin farkli kiiltiirlerde ve gonillii kiiciik gruplarda yapilmasindan

kaynakli olabilir (120).

Erkeklerde sosyal medya bagimlilik oranmin kadinlara gore daha fazla oldugunu
gosteren bazi yayinlar literatiirde mevcut olsa da (121,122) bagimlilik davranisi olarak
sosyal medya kullaniminin kadinlarda daha yaygin oldugu bircok c¢alisma ile
gosterilmistir (123,124). Kadmlarin sosyal etkilesimi igeren faaliyetlere yo6nelik
bagimlilhik davraniglar1 gelistirmeye daha meyilli olmalarinin bu duruma neden
olabilecegi bildirilmektedir (125,126). Bizim calismamizda da literatiirle uyumlu
sekilde kadin Ogrencilerin, ergenler icin sosyal medya bagimlilig1 dlgeginden aldig:
puan ortalamasi erkek 6grencilerden istatiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek bulundu.
Ayni sekilde ailesinin yaninda yasayan Ogrencilerin, yurtta kalan 6grencilere gore
ergenler icin sosyal medya bagimliligi 6l¢eginden aldiklari puan ortalamasi istatiksel
olarak anlamli diizeyde yiiksek saptandi. Sigara kullanan katilimcilarin ergenler i¢in
sosyal medya bagmmliligi 6l¢eginden aldigr puan ortalamasi da sigara kullanmayan

katilimcilardan istatiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek bulundu.

Dijital oyun bagimlilig1 yayginligu ile ilgili ergenlerle yapilan calismalar % 0,2
(Almanya) ile %50 (Kore) arasinda genis bir farklilik gostermektedir. Mevcut bu
farkliligin Olglim araglar1 arasindaki farkliliktan kaynakli olabilecegi bildirilmistir
(127,128). Tirkiye’de gergeklestirilen ¢alismalarda ise dijital oyun bagimlilig1 sikligi
Karaca ve arkadaslari(2016) tarafindan %5,6, Aricak ve arkadaslari(2018) tarafindan
%1,6, Ayhan ve Koselioren(2019) tarafindan %1,6 olarak bulunmustur. Karaca ve
arkadaslar1 tarafindan yapilan bir bagka calismada ise siklik %5,6 olarak bildirilmistir
(129, 130). Ayhan ve Koselioren tarafindan liselerde gerceklestirilen baska bir
caligmada ise dijital oyun bagimlili§1 orant %1,8 olarak belirtilmistir (131). Bizim
yaptigimiz ¢aligmada ise dijital oyun bagimlilig1 oran1 %20,6 olarak tespit edildi. Bizim
calismamizin sonu¢ oraninin Tirkiye’de yapilan diger c¢aligmalardan yiiksek
cikmasmin; dijital oyunlarin yillar gectikge daha da yaygmnlasmasindan ve kullanilan

Olgegin farkli olmasimdan kaynakli olabilecegini diisiinmekteyiz.

Literatiirde oyun bagimlilig: ile ilgili demografik risk faktorleri incelendiginde
erkek cinsiyetin, addlesan yas grubunun (daha ¢ok gec addlesan yas grubu olan 16-21

yas aras1), sosyoekonomik durumun yiiksek olmasinin, sigara kullanmanin, anne egitim
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diizeyinin diisiik olmasmin, fiziksel aktivite ve egzersiz diizeyinin yetersiz olmasinin
oyun bagimliliginda risk faktorleri oldugu bildirilmektedir (132-152). Bizim yaptigimiz
caligmada ise literatiirle uyumlu olarak erkek 6grencilerde dijital oyun bagimlilig1 orani
%?25,1, kadin Ogrencilerde ise bu oran %14,5 olarak bulundu. Ergenlerde aile ile
iliskisini kotii olarak tanimlayan grupta bagimlilik oran1 %45,7 olarak tespit edildi. Bu
deger aile iliski diizeyleri karsilastirildiginda yiiksek olup istatiksel olarak anlamlidir.
Dijital oyun bagimlilig1 orani sigara kullanan grupta %24,7, sigara kullanmayan grupta

%20,3 bulunmus olup aralarinda istatiksel olarak anlamli bir fark saptanmamistir.

Calismamizda, ergenler i¢in sosyal medya bagimlilik 6l¢eginden alinan puan
ortalamasi arttikca dijital oyun bagimlhilig1 6l¢egine gore bagimli saptanan d6grenci sayisi
da istatiksel olarak anlamli diizeyde artmistir. Sosyal medya bagimlilig: ile dijital oyun
bagimlilig1 arasinda dogrusal bir iligki saptanmustir. Literatiirde bildigimiz kadariyla bu

sonucu destekler benzer bir calisma bulunmamaktadir.

Karadag ve Akcmar’in sosyal medya bagimliligi ve psikolojik semptomlar
arasindaki iliskiyi inceledigi tiniversite Ogrencileri arasinda yapilan c¢alismada
katilimeilarin %2 °sinin yliksek, %18‘inin orta ve %47‘sinin de az seviyede sosyal
medya bagimlis1 oldugu bulunmustur (153). Ote yandan literatiirde Beck depresyon
Olcegine gore depresyon diizeyi arttik¢a, sosyal medya bagimlilig1 diizeyinde de anlaml
bir artis oldugu bildirilmistir (154). Ayni sekilde yapilan bir baska calismada ise
depresif belirtiler gosteren kisilerin kontrolsiiz sosyal medya kullaniminin iligki i¢cinde
oldugu ve birbirlerini iki tarafli indiikledikleri 6ne siiriilmiistiir (155). Oberst ve
arkadaslarinin ergen bireylerden olusan baska bir calismasinda ise erkeklerde kayginin,
kizlarda ise depresif his durumunun sosyal medya kullanimini artirdigt bildirilmistir
(156). Przybylski ve arkadaslar1 (2013) ise sosyal medya kullanimi ile diisiik genel ruh
hali ve yasam memnuniyeti arasinda iliski oldugunu belirtmistir (157). Tayvan‘da
yapilan bagka bir calismada ise depresif, benlik saygisi diisiik ve utangac 6grencilerin
sosyal medya bagimlis1 olma egilimlerinin diger dgrencilere gore daha fazla oldugu
belirtilmistir (158). Balc1 ve Kogak (2017) tarafindan yapilan bir ¢calismada ise yasam
doyumu diisiik bireylerde sosyal medya kullaniminin daha sik oldugu, bireylerin yagam
doyum diizeyi arttikca gilinlik sosyal medya kullanim siirelerinde azalma oldugu

belirtilmistir. Yasam doyum diizeyleri arttikca bos zamanlarda sosyal medya kullanim
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sikliginda azalma oldugu bildirilmistir (159). Balc1 ve Golcii (2013) tarafindan yapilan
baska bir caligmada da Facebook bagimlilik diizeyi ile yalnizlik diizeyleri arasinda

pozitif anlamli iligki varligi bildirilmistir (160).

Benzer sekilde Seker ve arkadaslarinin Beck anksiyete dlgcegine gore anksiyete
diizeyleri ile sosyal medya bagimlilig1 arasindaki iligkiyi inceledikleri c¢aligmada
istatiksel olarak pozitif yonlii anlamli bir iligki bildirilmistir. Bu ¢calismaya gore sosyal
medya bagimlilig1 arttikca Beck anksiyete puanmin da arttigi belirtilmistir (154).
Norvecg*“te yapilan ve 16-88 yas araligin1 kapsayan katilimcilarin bulundugu calismada
sosyal medya bagimlilig1 ile anksiyete diizeyi arasinda pozitif bir iligki bildirilmistir
(161). Ayn1 sekilde ABD’ de 2017 yilinda yapilan bagka bir ¢alismada sosyal medya
kullanim artis1 ile anksiyete diizeyi arasinda anlamli bir iliski saptanmistir (162).
Facebook kullanim siklig1 ile anksiyete siddeti arasindaki iliskiyi inceleyen 2014 yilinda
yapilan baska bir calismada ise anksiyete siddeti ile Facebook kullanim siklig1 arasinda
anlamli derecede iliski bildirilmistir(163). Literatiirde bulunan baska bir ¢alismada
Ingiliz yetiskinlerin %45°i sosyal aglara veya e-postalarma erisemediklerinde
endigelendiklerini ve rahatsizlik hissettiklerini bildirilmistir (164). Rosen ve arkadaglar1
tarafindan yapilan bir bagka calismada ise ergen bireylerin ileri yastaki bireylere gore
sosyal medyada daha fazla zaman gecirdikleri ve sosyal medyaya erisimlerinde
herhangi bir aksaklik oldugunda daha fazla endiselendiklerini ortaya koymuslardir
(165).

Bizim g¢alismamizda Beck anksiyete Olgegine gore orta diizeyde ve siddetli
diizeyde anksiyetesi olan gruplarda kadin 6grencilerin orani istatistiksel olarak anlamli
diizeyde yiiksek bulunmustur. Hafif diizeyde anksiyetesi olan kadin ve erkek dgrenciler
arasinda ise anlamli bir fark saptanmamustir. Anksiyetesi olmayan ve orta dizeyde
anksiyetesi olan Ogrenci gruplarinda sigara kullanan ve kullanmayanlar
karsilastirildiginda anlaml bir fark saptanmamistir. Hafif diizeyde ve siddetli diizeyde
anksiyetesi olan gruplarda ise sigara kullanan 6grencilerin anksiyete diizeyi istatiksel
olarak anlaml diizeyde yiiksek bulunmustur. Aile iliski diizeyi kotiiden gok iyiye dogru
ilerledikce Beck Anksiyete Olgegine gdre anksiyetesi olmayan ve orta diizeyde

anksiyetesi olan 6grenci sayisinda artis saptanmuistir.
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Yaptigimiz calismada ergenler i¢in sosyal medya bagimlilik 6lgeginden alinan
puan artikca istatiksel olarak anlamli sekilde Beck anksiyete dlceginden alinan puan da
artmustir. Ayni sekilde dijital oyun bagimlilig1 arttikca istatiksel olarak anlaml diizeyde
Beck anksiyete Ol¢eginde alinan puanm arttigi goriilmiistiir. Elde ettgimiz sonuglar

literatlr ile uyumludur.

Calisgmamiz sosyal medya ve dijital oyun ile toplumun gorece en ilgili olan kesimi
gengler ile gercgeklestirilmis olmasi ve katilimci sayismin yiiksek olmasi nedeni ile
degerli ve literatiire katki saglayabilecek bir calismadir. Bununla birlikte ¢calismamizin
en temel limitasyonu katilimecilarin yalnizca Tokat ilinde ogrenim goren lise
ogrencilerini kapsamasidir. Ayrica sosyal medya kullanimi ve dijital oyunlar yalnizca
ergen bireyler tarafindan degil toplumun tiim kesimlerince kullaniimaktadir.
Calismamizin  yaygmligi i¢in toplumun tiim kesimlerini ic¢ine alan genis katilimli

kapsayici ek saha arastirmalarma ihtiya¢ duyulmaktadir.
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6.SONUC VE ONERILER

Sonug olarak ¢alismamizda sosyal medya bagimliligi, dijital oyun bagimliligt ve
anksiyete arasinda birbirlerini pozitif yonde etkileyen anlamli bir iligki tespit edilmistir.
Sosyal medya bagimliligi ve dijital oyun bagimlihigina karsi toplumun
bilinglendirilmesi, ergen bireyleri korumak ve daha saglikli gengleri topluma
kazandirmak adma ozellikle ebeveynlerin bilgilendirilmesi Onemlidir. Gelecekte
yapilacak genis katilimli kapsayict ¢aligmalar, daha saglikli degerlendirme

yapilabilmesine olanak verecektir.
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8.EKLER

EK-1 ANKET FORMU

ERGENLIiK DONEMINDE SOSYAL MEDYA VE DIiJITAL OYUN

BAGIMLILIGININ ANKSIYETE iLE iLiSKiSININ DEGERLENDIRILMESi

Saym katilimci, bu arastirma Tokat ilinde egitim goren lise Ogrencilerindeki
sosyal medya ve dijital oyun bagimhignin anksiyete ile iligkisini degerlendirmek
amaciyla yapilan Tokat Gaziosmanpasa Hastanesi Aile Hekimligi Anabilim Dali
Uzmanlik Tezi Arastirmasidir.

Arastirma goniilliillere verilen anket formu ile yiiriitiilecektir. Arastirmaya
katilmaniz tamamen iste§e baglidir. Anketimizde kimlik bilgileri istenmeyecektir.
Katilip katilmamak karariniz nedeniyle herhangi bir risk ile karsilagsmayacaksiniz.
Sorularin tamamina eksiksiz yanit vermeniz arastirmamizin dogrulugu agisindan
onemlidir.

Katiliminizdan dolayi tesekkiir ederiz.

Dr. Merve ALKAN
Arastirma Danismant: Dr. Ogretim Uyesi Ufuk UNLU

1. Cinsiyetiniz:
Kadm

Erkek

2. Yasadigimiz yer:
Yurtta

Ailenin yaninda
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3. Mevcut kronik hastahgimz:
Kronik hastaligim yok

Astim

Epilepsi

Obezite

4. Sigara kullaniyor musunuz?
Kullanmiyorum

Diizenli kullaniyorum

5. Sigara kullamyorsamiz hangi siklikla kullaniyorsunuz?

Arkadas ortaminda birkag¢ adet

6.Aile bireyleri ile olan iliskinizi degerlendiriniz.
Cok iyi

Iyi

Normal

Kotu
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Ergenler icin Sosyal Medya Bagimhiligi Olcegi

Degerli katilimel, asagida sizinle ilgili ifadeler bulunmaktadir. Liitfen her bir
maddeyi dikkatlice okuyunuz ve sizi en iyi tanimlayan se¢enegi isaretleyiniz. Dogru ya
da yanlis cevap yoktur. Sizden beklenen ictenlikle cevap vererek bilimsel bir ¢aligmaya

yardime1 olmaniz. Liitfen biitiin sorularla ilgili goriislerinizi ifade ediniz.

1-Higbir zaman, 2-Nadiren, 3-Bazen/Ara ara, 4-Cogunlukla, 5-Her zaman

112|345

1.Sosyal medya kullanmadigimda sinirli, endiseli veya iizgiin

oluyorum.

2. Aklimda stirekli sosyal medyada yaptigim ve yapacagim

etkinlikler vardir.

3. Sosyal medyay1 ¢cok kullandigim i¢in sinema, tiyatro, miizik,

spor gibi diger etkinliklere veya hobilerime zaman kalmiyor.

4.Sosyal medyada gezinirken "biraz daha" diyerek siireyi uzatirim.

5.Sosyal medya is, okul veya aile hayatimi olumsuz etkilemesine

ragmen sosyal medya kullanmaya devam ediyorum.

6.Sosyal medya kullanimini kontrol etmeye, azaltmaya veya

durdurmaya ¢alisirken zorlaniyorum.

7.Kendimi mutlu hissetmek i¢in sosyal medyay1 daha fazla

kullanirim.

8.Sosyal medyada harcadigim zaman miktarmi ailemden veya

cevremdeki insanlardan gizlerim.

9.Sosyal medyada harcadigim siire yiiziinden insanlarla(aile,

arkadas ve sosyal ¢evre) iliskilerimde ciddi ¢atigmalar yasarim.
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Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi

Asagidaki sorular1 son 6 ay icinde hangi siklikla yasadiginizi isaretleyiniz.
1-Higbir zaman, 2-Nadiren, 3-Bazen, 4-Sik sik, 5-Her zaman

1.Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamayi diisiindiin

ma?

2.0yun i¢in harcadigin zamam giderek artirdin mi?

3.Giinliik yasamdan uzaklasmak i¢in oyun oynadigin oldu mu?

4.Y akmindaki kisiler(aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni

azaltmada basarisiz oldu mu?

5.0yun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi?

6.0yunda harcadigin zaman konusunda yakmindaki kisiler

ile(aile bireyleri, arkadaslar gibi) kavga ettin mi?

7.0yun oynamak i¢in diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor

gibi) ihmal ettin mi?
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Beck Anksiyete Olcegi

Asagida insanlarin kaygili ya da endiseli olduklar1 zamanlarda yasadigi bazi
belirtiler verilmistir. Liitfen her maddeyi dikkatle okuyunuz. Daha sonra, her maddedeki
belirtinin BUGUN DAHIL SON BiR(1) HAFTADIR sizi ne kadar rahatsiz ettigini
yandaki uygun yere isaret koyarak belirleyiniz.
0-Hic, 1- Hafif diizeyde (Beni pek etkilemedi), 2-Orta diizeyde (Hos degildi ama
katlanabildim), 3-Ciddi diizeyde Dayanmakta ¢ok zorlandim

1.Bedeninizin herhangi bir yerinde uyusma veya karmcalanma

2.Sicak/ates basmalar1

3.Bacaklarda halsizlik, titreme

4.Gevseyememe

5.Cok kotii seyler olacak korkusu

6.Bas donmesi veya sersemlik

7.Kalp ¢arpintisi

8.Dengeyi kaybetme duygusu

9.Dehsete kapilma
10.Sinirlilik

11.Boguluyormus gibi olma duygusu
12.Ellerde titreme
13.Titreklik

14.Kortroli kaybetme korkusu

15. Nefes almada gucluk
16. Oliim korkusu

17. Korkuya kapilma

18. Midede hazimsizlik ya da rahatsizlik hissi
19. Baygmlik

20. Yiziin kizarmasi

21. Terleme (sicakliga bagl olmayan)
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