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ÖZET  

YÜKSEK LİSANS TEZİ 

Lise Öğrencilerinde Problemli İnternet Kullanımı, Dijital Oyun Bağımlılığı 

ve Dijital Obezitenin Belirlenmesi 

Amaç: Bu araştırma, lise öğrencilerinde problemli internet kullanımı, dijital 

oyun bağımlılığı ve dijital obezite düzeylerini belirlemek ve aralarındaki ilişkileri 

incelemek amacıyla yapılmıştır. 

Yöntem: Tanımlayıcı ve ilişki arayıcı tipte olan araştırma, Haziran 2024–

Haziran 2025 tarihleri arasında Erzurum ili Yakutiye ilçesindeki dört devlet 

lisesinde yürütülmüştür. Çok aşamalı örnekleme yöntemiyle seçilen 490 öğrenci 

çalışmaya dâhil edilmiştir. Veriler Kişisel Bilgi Formu, Problemli İnternet 

Kullanımı Ölçeği ve Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği ile toplanmıştır. Analizlerde 

tanımlayıcı istatistikler, t-testi, tek yönlü ANOVA ve Pearson korelasyon 

analizinden yararlanılmıştır. Dijital obezitenin belirlenmesinde ise makine 

öğrenmesi yöntemleri kullanılmış; değişken seçimi Boruta algoritması ile yapılmış, 

modeller 10 katlı çapraz geçerlilik yöntemiyle test edilmiştir. 

Bulgular: Öğrencilerin problemli internet kullanımı ve dijital oyun 

bağımlılığı puan ortalamalarının orta düzeyde seyrettiği; her iki bağımlılık 

düzeyinin erkek öğrencilerde ve geliri giderinden düşük olan öğrencilerde daha 

yüksek olduğu saptanmıştır. Problemli internet kullanımı ile dijital oyun bağımlılığı 

arasında orta düzeyde güçlü bir ilişki belirlenmiştir (p < 0.05). Makine öğrenmesi 

modelleri genel olarak tatmin edici performans sergilemiş, en yüksek başarı rastgele 

orman ve destek vektör makineleri algoritmalarında elde edilmiştir. 

Sonuç: Araştırma, lise öğrencilerinde problemli internet kullanımı, dijital 

oyun bağımlılığı ve dijital obezitenin önemli bir halk sağlığı sorunu olduğunu 

göstermektedir. Elde edilen bulgular, öğrencilerde dijital bağımlılık davranışlarının 

azaltılması ve dijital obezite riskinin önlenmesine yönelik okul, aile ve sağlık 

temelli programların geliştirilmesi gerektiğini ortaya koymaktadır. 

Anahtar Kelimeler: Adolesan, Dijital obezite, Dijital oyun bağımlılığı, 

Hemşirelik, Problemli internet kullanımı 
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ABSTRACT 

MS. Thesis 

Problematic Internet Use, Digital Gaming Addiction, and the Identification 

of Digital Obesity Among High School Students 

Aim: This study aimed to determine the levels of problematic internet use, 

digital gaming addiction, and digital obesity among high school students, as well as 

to examine the relationships between these variables. 

Method: Designed as a descriptive and correlational study, the research was 

conducted between June 2024 and June 2025 in four public high schools located in 

the Yakutiye district of Erzurum, Türkiye. A total of 490 students, selected through 

a multistage sampling method, were included in the study. Data were collected 

using the Personal Information Form, the Problematic Internet Use Scale, and the 

Digital Gaming Addiction Scale. Descriptive statistics, independent samples t-test, 

one-way ANOVA, and Pearson correlation analysis were employed. For the 

identification of digital obesity, machine learning methods were applied; variable 

selection was performed using the Boruta algorithm, and models were tested with 

a 10-fold cross-validation method. 

Results: The findings revealed that the mean scores of problematic internet 

use and digital gaming addiction were at moderate levels. Both problematic internet 

use and digital gaming addiction were significantly higher among male students 

and those whose expenses exceeded their income. A moderately strong positive 

correlation was determined between problematic internet use and digital gaming 

addiction (p < 0.05). Machine learning models generally demonstrated satisfactory 

performance, with the highest predictive success achieved by Random Forest and 

Support Vector Machine algorithms. 

Conclusion: The study indicates that problematic internet use, digital 

gaming addiction, and digital obesity represent significant public health concerns 

among high school students. The results highlight the necessity of developing 

school-, family-, and health-based programs aimed at reducing digital addictive 

behaviors and preventing the risk of digital obesity in adolescents. 

Keywords: Adolescent, Digital obesity, Digital gaming, Nursing, Problematic 

internet use
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1. GİRİŞ 

İnternetin gelişim amacı; iletişimi kolaylaştırmak, hızlandırmak ve bilgi 

alışverişini güvenli hale getirmektir. Özellikle son dönemlerde teknolojinin ve 

bilişim sistemlerinin gelişmesiyle birlikte internet günlük yaşamın vazgeçilmezi 

olmuştur. İnternet, her yaş grubunun ihtiyaçlarına hitap eden vazgeçilmez bir 

teknoloji haline gelmiştir. Özellikle çocuklar ve ergenler interneti yoğun bir şekilde 

kullanmaktadır. Hatta neredeyse bir yaşından itibaren internetle tanışan çocuklar, 

bu platformda çeşitli aktiviteler gerçekleştirebilmektedir (Aslan, 2016). 

We Are Social ve Meltwater ortaklığıyla yayınlanan yeni Dijital 2024 Ekim 

Küresel İstatistik raporuna göre internet kullanıcılarının sayısı 5,5 milyar sınırını 

geçerek son 12 ayda %1,8 oranında artmıştır. Aynı rapora göre, bir internet 

kullanıcısı günün 6 saat 40 dakikasını çevrimiçi olarak geçirmektedir. 2024 yılında 

internette geçirilen süreler yaşa göre sıralandığında en yüksek kullanımı 16-24 

yaşındaki kişiler oluşturmaktadır (Meltwater & We Are Social, 2024). Türkiye 

İstatistik Kurumu (TÜİK) tarafından yürütülen Hane Halkı Bilişim Teknolojileri 

Kullanım Araştırması’na göre, internet kullanım oranı, 16-74 yaş grubundaki 

bireylerde 2023 yılında %87,1 iken 2024 yılında %88,8’e yükselmiştir (TÜİK, 

2024).  

Lise öğrencileri arasında problemli internet kullanımı (PİK), dijital 

teknolojinin eğitim ve sosyal amaçlar için giderek daha fazla kullanılmasından 

kaynaklanarak son yıllarda önemli bir endişe kaynağı haline gelmiştir. Ergenler 

arasında internet bağımlılığı oranı, kullanılan değerlendirme kriterleri, örneklem 

grubunun demografik özellikleri ve internet kullanım bağlamına bağlı olarak %0,9 

ile %38 arasında değişebilmektedir (Kumar & Debata, 2018). Bu değişkenlik, 

PİK’nın ölçümünde kullanılan yöntemlerin ve kriterlerin farklılığından 

kaynaklanmakta olup, değerlendirme süreçlerinde standardizasyon ihtiyacını 

ortaya koymaktadır. COVID-19 pandemisi, çevrimiçi eğitime geçişin artmasıyla 

birlikte öğrencilerin ekran süresinde önemli artışlara yol açmış; bu durum, 

internetin eğitim, eğlence ve sosyal etkileşim aracı olarak kullanımını 

yaygınlaştırarak PİK sorununu daha da derinleştirmiştir (Diana vd., 2023; Islam 

vd., 2022). Pandemi sürecinde artan kaygı ve depresyon düzeyleri, öğrencilerin 

interneti kaçış ve bağlantı kurma aracı olarak kullanırken farkında olmadan 
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bağımlılık geliştirme riskini artırmıştır (Emrani & Khadem-Rezaiyan, 2023; Sandy 

vd., 2022). 

Bu durum internetin özellikle psikiyatri literatüründe son zamanlarda hızla 

yer alan ve evrensel gündemde büyük yankı uyandıran bir patolojik bağımlılığın 

ortaya çıkmasına neden olmuştur (Ferlibaş, 2019; Irmak & Erdoğan, 2015). Bu 

bağlamda, literatürde en çok kullanılan kavram olan problemli internet kullanımı 

(PİK), “İnternette oyun oynama bozukluğu” olarak ilk defa ruhsal bir sorun olarak 

“Ruhsal Bozuklukların Tanısal ve istatistiksel El Kitabı-V” (“Diagnostic and 

Statistical Manual of Mental Disorders-V”) (DSM-V)’te almaktadır. PİK’in en çok 

görüldüğü alanlardan biri dijital oyun oynama (DOO)’dır ve literatürde dijital oyun 

bağımlılığı (DOB) olarak da karşımıza çıkmaktadır (Kuss & Griffiths, 2012). 

Demografik verilere göre, günlük olarak mobil oyunlara ayrılan zaman 18-24 yaş 

arası kullanıcılar için %25-30’dur (Meltwater & We Are Social, 2024). 

Yeni nesil dijital oyunlar, bağımlılık yaratma ve belirli problemli 

davranışları tetikleme açısından dikkat çekmektedir. Yapılan çalışmalar, 

öğrencilerin günlük ortalama dört ila altı saatlerini çevrimiçi oyun oynayarak 

geçirdiğini ve bu durumun özellikle COVID-19 pandemisi döneminde stres ve 

izolasyonla başa çıkma mekanizması olarak daha da güçlendiğini göstermektedir 

(Perez vd., 2024). Dijital oyun bağımlılığı, öğrencilerin ruh sağlığı üzerinde 

olumsuz etkiler yaratarak artan kaygı ve depresyon düzeyleriyle 

ilişkilendirilmektedir (Kondo vd., 2023; Sitorus vd., 2020). Oyun oynama 

motivasyonları; sosyal etkileşim, rekabet ve kaçış gibi unsurlar içerirken, akademik 

baskılardan kaçış amacıyla oyunlara yönelme, problemli oyun davranışlarını 

tetikleyebilmektedir (Afiani vd., 2023; Awadalla vd., 2017). Ayrıca, aşırı oyun 

oynama davranışları, öğrencilerin sosyal ilişkilerinde bozulmalara yol açmakta; 

bazı öğrenciler bu durum nedeniyle sosyal izolasyon yaşarken, diğerleri oyunları 

sosyal etkileşim ve topluluk oluşturma aracı olarak kullanabilmektedir (Yılmaz vd., 

2018). 

Çocuk ve ergenlerde oyun bağımlılığının akademik başarı, aile yaşamı ve 

sosyal ilişkiler üzerinde olumsuz etkilerinin olduğu belirlenmiştir (Aziz vd., 2021; 

Rosendo-Rios vd., 2022). Literatürdeki çalışmalarda lise öğrencilerinde PİK ve 

DOO/DOB’la ilgili yaygınlık küçük örneklem gruplarında bakılmıştır ve birçok 

psikososyal değişken ayrı ayrı çalışmalarda incelenmiştir. Bu değişkenler; 
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bağlanma stilleri, yalnızlık, duygusal düzenleme, akademik başarı, kişilerarası ilişki 

tarzları, sosyal fobi, psikolojik dayanıklılık, çocukluk çağı travmaları, algılanan 

sosyal destek, benlik saygısı, sosyal kaygı, öznel iyi oluş, öz-yeterlik, problem 

çözme becerileri, umutsuzluk, depresyon, anksiyete semptomları, anne-baba 

tutumları ve boşanmadır (Ayas & Horzum, 2013; Batıgün & Kılıç, 2011; Ertekin 

vd., 2016; Esen & Gündoğdu, 2010; Ferlibaş, 2019; Karakuş vd., 2024; Tanrıverdi, 

2012). Irmak ve Erdoğan (2015), lise öğrencileri arasında dijital oyun bağımlılığı 

yaygınlığını %28,8 olarak tespit etmiş, bu bağımlılığın sosyal kaygı ve düşük 

akademik başarı gibi sorunlarla bağlantılı olduğunu belirtmiştir. Başdaş ve Özbey 

(2020) ise, dijital oyun bağımlılığı, obezite ve sosyal kaygı arasındaki ilişkiyi 

araştırarak teknolojiye daha fazla maruz kalan ergenlerde bağımlılık riskinin 

arttığını vurgulamıştır. Bu çalışmaları incelediğimizde etkileyen faktörlerden bir 

veya iki değişkene tek bir çalışmada yer verilmiş olup ikiden fazla değişken aynı 

çalışmada yer almamıştır. Bu durum da PİK ve DOO/DOB’u kısıtlı değişkenlerle 

açıklamayı zorlaştırmaktadır.  

Dijital medya tüketiminin bir diğer önemli sonucu ise dijital obezite olarak 

tanımlanmaktadır (Bayrak & Cihan, 2021). Dijital obezite, dijital cihazların ve 

internetin uzun süreli kullanımının, özellikle çocuklar ve ergenler arasında sağlıksız 

beslenme alışkanlıkları, sedanter yaşam tarzı ve düşük fiziksel aktivite düzeyleriyle 

ilişkilendirilmesi sonucu ortaya çıkmaktadır (Çokkeser & Kızıltan, 2023). 

Araştırmalar, aşırı ekran süresinin sedanter davranışları teşvik ettiğini ve bu 

durumun obezite riskini artırdığını göstermektedir (Gu vd., 2021; Porri vd., 2024). 

COVID-19 pandemisi, uzaktan eğitim ve sosyal mesafe önlemleri nedeniyle 

çocukların ekran başında geçirdiği sürenin artması sonucunda dijital obezite 

oranlarını yükseltmiştir (Demir vd., 2023; Porri vd., 2024).  

Halk sağlığı hemşireleri, özellikle okul ortamlarında görev yapan sağlık 

profesyonelleri, ergenlerin problemli internet kullanımı ve dijital oyun bağımlılığı 

ile ilişkili problemlerinin erken tespiti, önlenmesi ve yönetilmesinde kritik bir rol 

oynamaktadır. Okul sağlığı hemşirelerinin, öğrencilerin sağlık davranışlarını 

izleme, dijital bağımlılığı olan öğrencileri bilinçlendirme ve müdahale stratejileri 

geliştirme konusunda oldukça önemli rolleri bulunmaktadır.  
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1.1. Araştırmanın Amacı 

Bu araştırma, lise öğrencilerinde problemli internet kullanımı, dijital oyun 

bağımlılığı ve dijital obezite düzeylerini belirlemek ve aralarındaki ilişkileri 

incelemek amacıyla yapılmıştır.
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2. GENEL BİLGİLER 

2.1. Dijital Medya  

Dijital medya, çağdaş toplumda dönüştürücü bir güç olarak öne çıkmakta; 

iletişim, eğitim ve kültürel ifade biçimlerini yeniden şekillendirmektedir (Castells, 

2011). Dijital formatlarda içerik üretimini, dağıtımını ve tüketimini kolaylaştıran 

çeşitli platformları ve teknolojileri kapsayan dijital medya, etkileşimi, 

erişilebilirliği ve kullanıcı katılımını artırmıştır (Kaplan & Haenlein, 2010). 

Kencana ve Meisyanti (2020), dijital platformların, kullanıcılarına anında etkileşim 

ve katılım imkânı sunarak medya ortamını daha interaktif hale getirdiğini 

vurgulamaktadır. Bu interaktivite, yalnızca teknolojik bir gelişme olmanın 

ötesinde, dijital çağda izleyici katılımı ve etkileşim dinamiklerinin nasıl değiştiğini 

gösteren kültürel bir dönüşüm niteliği taşımaktadır (Kencana & Meisyanti, 2020).  

Dijital medya eğitim ve öğrenme süreçlerinde de kritik bir rol oynamaktadır. 

Dijital öğrenme materyallerinin eğitim ortamlarına entegrasyonu, öğrenme 

süreçlerini daha etkili ve verimli hale getirdiği gibi, geleneksel eğitim modellerinde 

karşılaşılan engellerin aşılmasına da katkı sağlamaktadır. Rosyid vd. (2024), dijital 

öğrenme materyallerinin modern pedagojik yaklaşımlar ile uyumlu yenilikçi 

çözümler sunduğunu belirtmektedir. Benzer şekilde, Tan ve Zhooriyati (2021), 

dijital medyanın yalnızca eğitim değil, aynı zamanda eğlence ve aile içi etkileşim 

gibi çok yönlü amaçlara hizmet ettiğini vurgulamaktadır. Dijital medyanın çeşitli 

öğrenme stillerine ve tercihlere hitap edebilme kapasitesi, onu çağdaş eğitimde 

vazgeçilmez bir kaynak haline getirmektedir (Tan & Zhooriyati, 2021).  

Dijital medyanın etkisi yalnızca eğitim ve iletişim ile sınırlı kalmayıp 

kültürel anlatılar ve toplumsal değerlerin şekillenmesinde de önemli bir rol 

oynamaktadır. Kültürün dijitalleşmesi, geleneksel uygulamaların korunmasını ve 

yayılmasını sağlarken, aynı zamanda yeni kültürel ifade biçimlerinin ortaya 

çıkmasına imkân tanımaktadır. Örneğin, sanat ve tasarım alanlarında dijital 

medyanın entegrasyonu, çağdaş toplumun karmaşıklıklarını yansıtan yenilikçi 

sanatsal ifadelerin gelişmesine katkıda bulunmuştur. Bu durum, teknoloji ve 

kültürün kesiştiği dinamik bir ortam yaratarak geleneksel ve çağdaş uygulamaların 

bir arada var olmasını ve evrimleşmesini sağlamaktadır (Yang & Zhang, 2023).  
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Dijital medyanın yaygınlaşması toplumsal dinamikler ve topluluk 

etkileşimleri açısından önemli sonuçlar doğurmuştur. Dijital platformların 

yükselişi, diyalog ve etkileşim için yeni alanlar oluşturmuş, marjinalleştirilmiş 

grupların seslerini duyurmasına olanak tanımış ve farklı kesimlerden bireyler 

arasında topluluk hissini güçlendirmiştir (Priadi & Thariq, 2023). 

Dijital medyanın hızla genişlemesi, özellikle bilgi güvenilirliği ve medya 

okuryazarlığı konularında çeşitli zorlukları da beraberinde getirmiştir. Çevrimiçi 

ortamda bilgi bolluğu, dezenformasyon ve yanlış yönlendirmeye neden 

olabilmekte, bu da eleştirel medya tüketimi ihtiyacını doğurmaktadır. Miteva 

(2022), medya okuryazarlığının bireyleri karşılaştıkları içerikleri eleştirel bir 

süzgeçten geçirecek şekilde eğitmenin önemini vurgulamakta, özellikle sağlık 

temalı kampanyalar bağlamında bunun kritik bir gereklilik olduğunu 

belirtmektedir.  

Bunun yanı sıra, dijital medyanın etik kullanımı da önemli bir tartışma 

konusudur. Sosyal medya fenomenlerinin yükselişi ve kişisel verilerin 

ticarileştirilmesi, mahremiyet, rıza ve dijital içerik üreticilerinin etik sorumlulukları 

gibi konuları gündeme getirmiştir. Lodha ve Sousa (2017), dijital medyanın etik 

kullanımının, giderek dijitalleşen bir dünyada insan bağlantılarını yeniden tesis 

etmek için gerekli olduğunu savunmakta ve dijital iletişimde sorumlu 

uygulamaların gerekliliğini vurgulamaktadır.  

2.2. Dijital Çağda Çocuk Olmak 

Dijital çağ, çocukluk deneyimini derinden dönüştürerek çocuklar ve gençler 

için hem fırsatlar hem de zorluklar sunmaktadır. Çocuklar giderek daha fazla 

teknolojiyle etkileşime girdikçe, bu etkileşimlerin bilişsel, sosyal ve duygusal 

gelişim üzerindeki etkilerini anlamak büyük önem taşımaktadır (OECD, 2025). 

Eğitim ortamlarında dijital araçların kullanımı, bilişsel becerilerin 

gelişimiyle ilişkilendirilmiştir. Shamir vd. (2019), bilgisayar destekli eğitimin 

erken okuryazarlık becerileri üzerindeki olumlu etkisini özellikle düşük 

sosyoekonomik geçmişe sahip çocuklar için vurgulamaktadır. Panjeti-Madan ve 

Ranganathan (2023) ise ekran süresinin uygun şekilde yönetildiğinde bilişsel ve dil 

gelişimini olumlu yönde etkileyebileceğini, dolayısıyla teknolojinin geleneksel 

öğrenme yöntemlerini tamamlayıcı bir rol oynayabileceğini belirtmektedir. Ancak, 
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ekran süresinin dengelenmesi gerektiği de önemlidir; aşırı kullanım, fiziksel 

aktivite ve sosyal etkileşimde azalmaya neden olabilir (Irzalinda & Latifah, 2023).  

Teknolojinin çocukların sosyal ve duygusal gelişimi üzerindeki etkileri göz 

ardı edilmemelidir. Ballarotto vd. (2021), ergenlerin ebeveynleri ve akranlarıyla 

olan bağlanma ilişkileri ile sosyal medya kullanımı arasındaki bağlantıyı 

inceleyerek dijital platformların çocukların sosyal dinamikleri ve duygusal iyi 

oluşları üzerinde etkili olduğunu göstermektedir. Irzalinda ve Latifah’nın (2023) 

sistematik incelemesi ise ekran süresinin bilişsel becerileri teşvik edebileceğini 

ancak aynı zamanda akranlarla geçirilen değerli oyun zamanını azaltarak sosyal 

gelişimi olumsuz etkileyebileceğini ortaya koymaktadır. Bu nedenle, ebeveynler ve 

eğitimciler, çocukların sağlıklı sosyal etkileşimler kurmasını destekleyecek şekilde 

teknoloji kullanımını yönetmelidir. Bittner (2021), öğretmenlerin dijital oyunlara 

katılımının, çocukların dijital araçları keşfederken kendilerini güvende 

hissetmelerini sağladığını ve aidiyet duygusunu güçlendirdiğini vurgulamaktadır. 

Duygusal gelişim bağlamında da teknolojinin önemli etkileri 

bulunmaktadır. Darmawan vd. (2023), görsel iletişim teknolojilerinin okul öncesi 

çocuklarda duyusal ve motor becerileri geliştirebileceğini belirterek teknolojinin 

uygun kullanımı halinde bütüncül gelişime katkı sağlayabileceğini öne 

sürmektedir. Ancak, uygunsuz içeriklere maruz kalma veya siber zorbalık gibi 

faktörler nedeniyle teknolojinin duygusal sıkıntıya neden olma potansiyeli 

bulunmaktadır. Bu durum, ebeveynlerin ve eğitimcilerin çocukların dijital 

deneyimlerini yakından izlemelerini ve yönlendirmelerini gerektirmektedir 

(Rostami & Arif, 2023). 

Dijital uçurum, özellikle düşük gelirli topluluklarda teknolojiye erişimde 

yaşanan eşitsizlikler nedeniyle önemli bir sorun olmaya devam etmektedir. 

Araştırmalar, teknolojiye erişimdeki farklılıkların eğitimde eşitsizlikleri 

artırabileceğini, dezavantajlı geçmişe sahip çocukların dijital öğrenme araçlarından 

yeterince faydalanamayabileceğini göstermektedir (Asmayawati, 2023).  

Teknolojinin erken çocukluk eğitimine entegrasyonu eleştirel bir bakış 

açısıyla ele alınmalıdır. Teknolojinin sağladığı birçok faydanın yanı sıra, ekran 

süresinin fiziksel sağlık üzerindeki etkileri konusunda da kaygılar mevcuttur. Fuller 

vd. (2017), artan ekran süresi ile çocuklarda obezite oranlarının yükselmesi 
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arasında bir korelasyon olduğunu göstererek, teknoloji kullanımına dengeli bir 

yaklaşım benimsenmesi gerektiğini vurgulamaktadır.  

2.3. Dijital Medya Bağımlılığı 

Dijital teknolojilere olan erişimin giderek artması, özellikle ergenler ve genç 

yetişkinler arasında kullanım oranlarının yükselmesine yol açarak bağımlılık riskini 

ve buna bağlı olumsuz sonuçları gündeme getirmiştir. Dijital bağımlılık, bireyin 

dijital medya ile etkileşim kurma dürtüsünü kontrol edememesi ve bu durumun 

günlük işlevselliğini önemli ölçüde etkilemesi ile karakterize edilmektedir. 

Araştırmalar, bu bağımlılığın sosyal medya bağımlılığı, internet bağımlılığı ve 

oyun bağımlılığı gibi farklı türlerde kendini gösterebildiğini ortaya koymaktadır 

(Altayef & Karacı, 2019; Błachnio vd., 2023; Karaköse vd., 2023). Örneğin, sosyal 

medya bağımlılığı, Facebook ve Instagram gibi platformlarda aşırı vakit geçirme 

ile kendini göstermekte ve kullanıcıların bu platformlara erişemediklerinde artan 

kaygı ya da huzursuzluk hissi yaşadıkları belirlenmiştir (Ergün vd., 2023; 

Horozoğlu & Gündüz, 2024). Bu kompülsif davranışlar, gerçek yaşam ilişkilerini 

ve sorumluluklarını olumsuz etkileyerek bir bağımlılık döngüsü 

oluşturabilmektedir.   

Dijital bağımlılığın temel mekanizmaları karmaşık ve çok boyutludur. 

Çalışmalar, dijital medyanın cazibesinin biyolojik ve psikolojik faktörlerle 

yakından ilişkili olduğunu göstermektedir; özellikle ergen bireyler, gelişimsel 

olarak ödüle duyarlı bir beyin yapısına sahip olmaları nedeniyle bağımlılık 

geliştirme açısından daha yüksek risk altındadır (Karaköse vd., 2022; Karaköse vd., 

2023). Bu biyolojik yatkınlık, akran baskısı ve sosyal onay arayışı gibi çevresel 

faktörlerle birleşerek bağımlılık gelişimi için elverişli bir ortam yaratabilmektedir. 

Örneğin, Khatimah ve Ryan’ın çalışmaları, siber zorbalık ve çevrim içi ortamda 

kendini başkalarıyla kıyaslama gibi unsurların, sosyal medya bağımlılığı riskini 

artırabileceğini ortaya koymaktadır (Khatimah & Ryan, 2023).   

Dijital bağımlılığın etkileri yalnızca bireyleri değil, aynı zamanda onların 

sosyal çevrelerini ve akademik başarılarını da kapsamaktadır. Araştırmalar, aşırı 

dijital medya kullanımının akademik performans üzerinde olumsuz etkileri 

olduğunu, öğrencilerin ekran başında geçirdiği sürenin ders çalışmaya ve derslere 

katılıma olan ilgilerini azalttığını göstermektedir (Sarkar, 2023; Tülübaş vd., 2023). 
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Eğitim ortamlarında dijital bağımlılık ile akademik başarı arasındaki ilişkinin daha 

karmaşık olduğu belirtilmekte; zira öğrenciler, dijital platformları eğitim amaçlı 

kullanabilmekte, bu da üretken ve üretken olmayan ekran süresi arasındaki sınırın 

belirsizleşmesine neden olmaktadır (Ting vd., 2023).   

Dijital bağımlılığın zihinsel sağlık üzerindeki etkileri de oldukça ciddi 

boyuttadır. Yapılan çok sayıda çalışma, aşırı dijital medya kullanımının kaygı, 

depresyon ve sosyal izolasyon oranlarında artış ile ilişkili olduğunu ortaya 

koymaktadır (Ergün vd., 2023; Han vd., 2023). Örneğin, Rustamov vd.’nın 

araştırması, sosyal medya bağımlılığı arttıkça bireylerin ruh sağlığının olumsuz 

etkilendiğini göstermekte ve bağımlılığın psikolojik sıkıntıları şiddetlendiren bir 

döngü oluşturabileceğini ortaya koymaktadır (Rustamov vd., 2023). Buna ek 

olarak, bireylerin sosyal ortamlarda akıllı telefonlarına yönelmeleri ve yüz yüze 

iletişimi ihmal etmeleri anlamına gelen "phubbing" olgusunun, ilişkilerde tatmin 

düzeyinin azalmasına ve yalnızlık hissinin artmasına neden olduğu belirtilmektedir 

(Ergün vd., 2023; Savcı & Aysan, 2017).   

2.4. Dijital Oyun Bağımlılığı 

Dijital oyun bağımlılığı, genellikle İnternet Oyun Bozukluğu (Internet 

Gaming Disorder) olarak adlandırılan ve özellikle ergenler ile genç yetişkinler 

arasında önemli bir toplumsal sorun haline gelen bir olgudur. Ergenler arasında 

dijital oyun bağımlılık oranları %2 ile %27,5 arasında değişmektedir (Khalil vd., 

2022; Suryawanshi vd., 2021; Tereshchenko vd., 2022). Örneğin, yapılan bir 

sistematik derleme, ergenlerde yaygınlığının coğrafi ve kültürel bağlama bağlı 

olarak önemli ölçüde değişebileceğini, bazı bölgelerde belirli gruplar arasında %62 

gibi yüksek oranlara ulaştığını göstermektedir (Anantha Eashwar vd., 2024). Bu 

farklılıklar, kültürel ve sosyal dinamikleri dikkate alan müdahale programlarının 

geliştirilmesi gerektiğini ortaya koymaktadır. Ayrıca, COVID-19 pandemisinin 

dijital oyun bağımlılığı üzerindeki etkileri önemli bir araştırma konusu olmuş, 

birçok çalışma karantina dönemlerinde oyun oynama süresinin arttığını ve 

bağımlılık düzeylerinde yükselme yaşandığını bildirmiştir. Bu durum, çevresel 

stres faktörlerinin oyun oynama davranışlarını önemli ölçüde etkileyebileceğini 

göstermektedir (Han vd., 2022; Kappi vd., 2024; Zhu vd., 2021).  
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Dijital oyun bağımlılığının psikolojik temelleri karmaşık ve çok yönlüdür. 

Araştırmalar, dürtüsellik ve düşük özdenetim gibi kişilik özelliklerinin daha yüksek 

bağımlılık oranlarıyla güçlü bir şekilde ilişkili olduğunu göstermektedir (Putra vd., 

2023; Zhang vd., 2024). Bunun yanı sıra, anksiyete ve depresyon gibi mevcut ruh 

sağlığı sorunları olan bireylerin, oyunları bir kaçış mekanizması olarak kullanarak 

bağımlılığa daha yatkın hale geldiği belirlenmiştir (Ding vd., 2023; Huot-Lavoie 

vd., 2023; Ting & Essau, 2021). Video oyunlarının sürükleyici yapısı, bireyler için 

çekici bir kaçış alanı sağlayarak zamanla kompülsif oyun oynama davranışlarına 

yol açabilmektedir (Gupta vd., 2021; Savanthe & Savolu, 2019).  

Ayrıca, oyun oynama motivasyonları bağımlılığın gelişiminde kritik bir rol 

oynamaktadır. Araştırmalar, sosyal etkileşim kurma veya gerçeklikten kaçış 

amacıyla oyun oynayan bireylerin, problemli oyun oynama davranışları geliştirme 

riskinin daha yüksek olduğunu ortaya koymaktadır (Fredj vd., 2024; Karaköse vd., 

2022).  

Dijital oyun bağımlılığının sonuçları yalnızca bireysel sağlığı değil, aynı 

zamanda akademik başarıyı, sosyal ilişkileri ve aile dinamiklerini de olumsuz 

etkilemektedir. Aşırı oyun oynama, akademik performansın düşmesiyle 

ilişkilendirilmekte; öğrencilerin ders çalışmak yerine oyunları önceliklendirmesi, 

düşük başarı ve devamsızlık oranlarında artışa yol açmaktadır (Biolcati vd., 2021; 

Suryawanshi vd., 2021). Ayrıca, dijital oyun bağımlılığı ile birlikte gelen sosyal 

izolasyon, aile ve akran ilişkilerini olumsuz etkileyerek yalnızlık ve depresyon 

hissinin artmasına neden olabilmektedir (Broman & Håkansson, 2018; Solanki vd., 

2023; Ünal vd., 2022).  

Dijital oyun bağımlılığını azaltmaya yönelik müdahalelerin kanıta dayalı ve 

kültürel açıdan duyarlı olması gerekmektedir. Fiziksel aktiviteyi ve sosyal 

etkileşimi teşvik eden programların, ergenlerde oyun bağımlılığı seviyelerini 

azaltmada etkili olduğu gösterilmiştir (Fahrizal & Aprilia, 2021; Hakami vd., 2021; 

Tereshchenko vd., 2022). Örneğin, beden eğitimi derslerinin ve sosyal etkinliklerin 

okul müfredatına dahil edilmesi, öğrenciler için alternatif sosyal etkileşim ve 

eğlence kaynakları sağlayarak oyun bağımlılığı riskini azaltabilmektedir. Ayrıca, 

oyun bağımlılığının belirtileri ve olası sonuçları hakkında farkındalık yaratmayı 

amaçlayan eğitim kampanyaları, bireylerin ve ailelerin erken müdahale arayışına 

girmelerini teşvik edebilmektedir (Almigbal vd., 2022; Gülü vd., 2023).  
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2.4.1. Ergenlerde dijital oyun bağımlılığı 

Dijital oyun bağımlılığı ergenler arasında endişe verici boyutlara ulaşmıştır 

(Alrahili vd., 2023; Sitorus vd., 2020). Suudi Arabistan’da gerçekleştirilen bir 

çalışmada, araştırmaya katılan ergenlerin %62,1’inin video oyunlarına bağımlı 

olduğu, %25,2’sinin ise günde beş saat veya daha fazla oyun oynadığı belirlenmiştir 

(Alrahili vd., 2023). Benzer şekilde, Endonezya’da yapılan bir araştırma, çevrimiçi 

oyun bağımlılığı ile depresyon arasında güçlü bir ilişki olduğunu ve aşırı oyun 

oynamanın ciddi zihinsel sağlık sorunlarına yol açabileceğini göstermektedir 

(Sitorus vd., 2020). Ayrıca, sistematik bir derleme çalışması, dijital oyunlara yoğun 

şekilde maruz kalan ergenlerin kaygı ve depresyon gibi psikolojik sorunlar 

geliştirme riskinin arttığını ortaya koymuştur (Purwaningsih & Nurmala, 2021).  

Dijital oyun bağımlılığı ile zihinsel sağlık arasındaki ilişki oldukça 

karmaşıktır ve çok boyutlu bir yapı sergilemektedir. Araştırmalar, aşırı oyun 

oynama ile kaygı, depresyon ve sosyal izolasyon gibi olumsuz zihinsel sağlık 

sonuçları arasında güçlü bir bağlantı olduğunu ortaya koymaktadır (Deniz vd., 

2024; Purwaningsih & Nurmala, 2021). Özellikle oyun bağımlısı ergenlerin, yüz 

yüze sosyal etkileşimler yerine çevrimiçi ortamlarda vakit geçirmeyi tercih ettikleri, 

bunun da sosyal becerilerin zayıflamasına ve duygusal iyi oluşun azalmasına yol 

açtığı gösterilmiştir (Sitorus vd., 2020). Ayrıca, video oyunlarının sürükleyici 

yapısı uyku düzeninin bozulmasına ve fiziksel aktivitenin azalmasına neden olarak 

zihinsel sağlık sorunlarını daha da derinleştirebilmektedir (Rahutami vd., 2019). 

COVID-19 pandemisi ise bu sorunları daha da şiddetlendirmiş; karantina sürecinde 

oyun oynama sürelerinin artması, ergenlerde oyun bağımlılığı oranlarının 

yükselmesine neden olmuştur (Han vd., 2022; Putra vd., 2023). Olumsuz aile içi 

iletişim örüntülerine sahip ergenlerin problemli oyun oynama davranışlarına daha 

yatkın olduğu ve bunun yalnızlık duygularını artırarak zihinsel sağlık sorunlarını 

şiddetlendirdiği görülmektedir (Deniz vd., 2024; Wartberg vd., 2017).  

2.5. Dijital Obezite  

Dijital medya ve çevrimiçi cihazların günlük yaşamın tüm alanlarına 

giderek daha fazla entegre edilmesi, bireysel ve toplumsal düzeyde iletişim, zaman 

yönetimi ve mekânsal erişim açısından çeşitli avantajlar sunmaktadır. Ancak, bu 
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avantajlar aşırı kullanıma bağlı bağımlılık riskini de beraberinde getirmektedir 

(Koçoğlu vd., 2022). 

Dijital bağımlılığın sonuçları farklılık göstermekle birlikte, en çarpıcı 

sonuçlarından biri "dijital obezite" olarak tanımlanmaktadır. Dijital obezite, dijital 

araç ve platformların aşırı kullanımının neden olduğu bir durum olarak açıklanabilir 

(Koçoğlu vd., 2022; Mustafaoğlu vd., 2018). Dijital obezite, dijital teknolojinin 

aşırı ve çoğu zaman uygunsuz kullanımını ifade eden bir kavram olup, hem fiziksel 

hem de psikolojik sağlık sorunlarına yol açabilmektedir. Bu olgu, hareketsiz yaşam 

tarzı ve teknolojik bağımlılık ile karakterize edilmekte olup, bireysel gelişimi ve 

toplumsal refahı olumsuz yönde etkileyebilmektedir. Dijital obezite kavramı, 

internet ve dijital cihazların yaygın ve yanlış kullanımının arttığı dijital dönüşüm 

süreciyle yakından ilişkilidir (Koçoğlu vd., 2022). Postmodern bireyin hastalığı 

olarak da değerlendirilen bu durum, dijital bilginin aşırı tüketimini ve dijital 

toplumda yeni sosyal ilişkilerin oluşumunu yansıtmaktadır (Çelik, 2023).  

Dijital obezitenin yaygınlığı dikkate değer düzeydedir. Yapılan 

araştırmalar, öğretmen adayları gibi belirli grupların, genellikle etkileşim ve eğitim 

amaçlı olmak üzere, dijital cihazlarda aşırı zaman harcadıklarını ve bunun 

sonucunda orta düzeyde dijital obezite geliştirebildiklerini göstermektedir 

(Karabatak vd., 2024). Dijital obezite ile dijital okuryazarlık arasındaki ilişki de 

önem arz etmektedir; bireylerin dijital teknolojilerle olan etkileşimleri, yaş, cinsiyet 

ve eğitim durumu gibi değişkenlerden etkilenmektedir (Demir vd., 2023).  

Dijital obeziteye maruz kalan bireyler, giderek daha fazla fizyolojik, 

psikolojik, gelişimsel, duygusal ve sosyolojik sorunlarla karşı karşıya kalmaktadır 

(Koçoğlu vd., 2022; Mustafaoğlu vd., 2018). Bu tür sorunlarla mücadele eden 

bireylerin sayısı her geçen gün artmakta olup, bu durum fiziksel rahatsızlıklar, 

sosyal içe kapanma, yalnızlık ve düşük özsaygı gibi sonuçlara yol açmaktadır. 

Dünya genelinde yapılan birçok çalışma, dijital obezitenin alarm verici boyutlara 

ulaştığını ve fiziksel, sosyal, psikolojik, duygusal ve bilişsel gelişimi olumsuz 

etkilediğini göstermektedir (Harris vd., 2015; Koçoğlu vd., 2022).   

2.6. Halk Sağlığı Hemşiresinin Rolü 

Halk sağlığı hemşirelerinin bağımlılıkla mücadeledeki temel amacı, 

bağımlılığa yol açan davranışsal eğilimleri ve çevresel risk faktörlerini belirleyerek 
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önleyici, koruyucu ve iyileştirici girişimlerde bulunmaktır. Özellikle dijital oyun 

bağımlılığı gibi davranışsal bağımlılıklarda hemşireler, çocuk ve ergenlerin sağlıklı 

gelişim süreçlerini desteklemek üzere çok yönlü roller üstlenmektedir. Bu 

kapsamda hemşireler, bağımlılığa yol açabilecek çevresel faktörleri analiz ederek 

aileleri bilgilendirir, çocuklarda bağımlılığa eğilimli davranışları erken dönemde 

tespit eder ve ailelere rehberlik sağlar (Oh, 2023). Ayrıca bireylerin öz denetim ve 

karar mekanizmalarını güçlendirmeye yönelik eğitim programları düzenleyerek 

bağımlılığı tetikleyen davranışların fark edilmesini ve alternatif baş etme yollarının 

geliştirilmesini hedefler. Çocukların sosyal, kültürel ve sportif faaliyetlere 

yönlendirilmesi ise hemşirelik yaklaşımının önemli bir boyutunu oluşturarak 

bağımlılık davranışlarının azaltılmasına katkı sağlamaktadır (Ding & Li, 2023). 

Bu görev ve sorumluluklar yalnızca toplum düzeyinde değil, aynı zamanda 

çocukların günlük yaşamlarını en çok etkileyen okul ortamlarında da özel bir önem 

taşımaktadır. Bu nedenle okul sağlığı hemşireleri, bağımlılıkla mücadelede önleyici 

ve koruyucu rollerin en görünür uygulayıcıları arasında yer almaktadır. 

Okul sağlığı hemşireleri, çocuk ve ergenlerde olumlu sağlık davranışlarının 

geliştirilmesi ve bağımlılık davranışlarının önlenmesi sürecinde merkezi bir rol 

oynamaktadır. Öğretmenler ve ebeveynlerle iş birliği içinde çalışan hemşireler, hem 

koruyucu hem de danışmanlık rolleri üstlenerek çocukların sağlıklı alışkanlıklar 

kazanmalarına destek olmaktadır (Johnson & Edwards, 2020). Dijital oyun 

bağımlılığının çocukların psikososyal gelişimi üzerindeki olumsuz etkileri göz 

önüne alındığında, okul sağlığı hemşirelerinin rolü daha da kritik hale gelmektedir. 

Bu bağlamda hemşireler; bağımlılık davranışlarının etkilerini tanımlayıp erken 

müdahale planları yapmak, çocuklar ve ailelere yönelik eğitim programları 

aracılığıyla toplumsal farkındalık oluşturmak ve sağlıklı teknoloji kullanım 

alışkanlıkları geliştirmeye rehberlik etmek gibi görevler üstlenmektedir (Oh, 2023). 

Öte yandan, bağımlılıkla mücadele yalnızca önleme ve farkındalıkla sınırlı 

değildir; bağımlılık geliştirmiş bireyler için tedavi ve rehabilitasyon süreçlerinde de 

hemşirelerin aktif görevleri bulunmaktadır. Bu noktada hemşirelerin öncelikli 

hedefi, bağımlılık davranışını tamamen ortadan kaldırmaktan ziyade bireylere öz 

farkındalık kazandırarak bağımlılık sürecini kontrol altına almalarına yardımcı 

olmaktır. Grup çalışmaları ve destek programları organize edilerek sosyal bağların 

güçlendirilmesine katkı sağlanmakta; terapötik ilişkilerin geliştirilmesi ve ailelere 
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rehberlik edilmesiyle tedavi sürecinin başarısı artırılmaktadır (Ding & Li, 2023). 

Aile içi iletişimin güçlendirilmesi ise hem çocukların dijital bağımlılık 

davranışlarına karşı daha dirençli hale gelmelerini hem de ebeveynlerin sürece aktif 

destek sunmalarını sağlamaktadır (Johnson & Edwards, 2020). 
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3. YÖNTEM 

3.1. Araştırmanın Tipi 

Araştırmada tanımlayıcı ve ilişki arayıcı tiptedir.  

3.2. Araştırmanın Yapıldığı Yer ve Zaman 

Araştırma, Haziran 2024-Haziran 2025 tarihleri arasında Erzurum İl Milli 

Eğitim Müdürlüğüne bağlı Prof. Dr. Necmettin Erbakan Fen Lisesi, Sezai Karakoç 

Anadolu İmam Hatip Lisesi, Yakutiye Anadolu Lisesi ve Şehit Burak Tatar Mesleki 

ve Teknik Anadolu Lisesinde yürütülmüştür.  

3.3. Araştırmanın Evren ve Örneklemi 

Araştırmanın evrenini, Erzurum ili Yakutiye ilçelerinde yer alan İl Milli 

Eğitim Müdürlüğü’ne bağlı liselerde öğrenim gören öğrenciler oluşturmuştur. 

Erzurum ilinde Yakutiye İlçe Milli Eğitim Müdürlüğüne bağlı toplam 26 adet lise 

bulunmaktadır. 

Araştırmada örneklem seçiminde çok aşamalı örneklem yöntemi 

kullanılmıştır. Öncelikle Yakutiye ilçesinde yer alan liseler arasında kura yöntemi 

ile dört lise seçilmiştir. Seçilen liselerde öğrenim gören öğrenci sayıları okul 

müdürlüklerinden elde edildikten sonra orantılı tabakalı örneklem yöntemi ile her 

bir sınıftan en az kaç öğrencinin çalışmaya dahil edileceği belirlenmiştir. Çalışma 

kapsamında alınacak okullardaki sınıf düzeyine göre öğrenci sayıları Tablo 3.1’de 

sunulmuştur.  

Tablo 3.1. Sınıf Düzeylerine Göre Öğrenci Sayıları 

 

Prof. Dr. 

Necmettin 

Erbakan Fen 

Lisesi 

Sezai 

Karakoç 

Anadolu 

İmam Hatip 

Lisesi 

Yakutiye 

Anadolu 

Lisesi 

Şehit Burak 

Tatar 

Mesleki ve 

Teknik 

Anadolu 

Lisesi 

Toplam 

9. sınıf 120 54 204 160 538 

10. sınıf 123 51 135 136 445 

11. sınıf 108 44 161 162 475 

12. sınıf 107 42 166 177 492 

Toplam  458 191 666 635 1950 
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Evrendeki kişi sayısının bilindiği durumlarda sadece 1.tür hata dikkate 

alınarak örneklem büyüklüğü, formül kullanılarak hesaplanmıştır. Sonuç olarak 

%95 olasılıkla d=0.05 sapmalara göre en az 322 çocukla çalışmanın yürütülmesi 

planlanmıştır. Sınıflara ait tabaka ağırlığı 322/1950=0.165 olarak belirlenmiştir. 

Buna göre her bir sınıf düzeyinden alınması gereken en az öğrenci sayısı aşağıdaki 

tabloda sunulmuştur (Tablo 3.2). 

Tablo 3.2. Sınıf Düzeyinde Örnekleme Alınacak ve Alınan Öğrenci Sayıları  

Sınıf düzeyi 
Toplam çocuk sayısı X 

tabaka ağırlığı 

Alınabilecek çocuk 

sayısı 

Alınan çocuk 

sayısı 

9. Sınıf 538 X 0.165 89 122 

10. Sınıf 445 X 0.165 74 121 

11. Sınıf 475 X 0.165 78 122 

12. Sınıf 492 X 0.165 81 125 

Toplam 1950 322 490 

 

Bu araştırma için toplam 322 öğrenciye erişilmesi planlanmış; çalışmada, 

veri kayıpları olabileceği göz önüne alınarak 490 öğrenci ile çalışma 

tamamlanmıştır. Örneklem belirlenen okullarda 2024-2025 eğitim döneminde 

öğrenim gören lise öğrencileri arasından tabakalı örnekleme yöntemi ile seçilmiştir. 

Örnekleme çıkan öğrencilere sınıf listesi üzerinden basit rastgele örnekleme 

yöntemi ile ulaşılmıştır. Araştırmaya dahil etme kriterleri şunlardır: 

 Lise öğrencisi olma, 

 İnternet erişimi olan bilgisayar, akıllı telefon gibi araca sahip olma, 

 Araştırmaya katılmayı kabul etme, 

 Anadili Türkçe olma, 

 İletişim ile ilgili bir sorununun bulunmaması. 

Bu özellikleri taşımayan katılımcılar araştırmadan dışlanacaktır. 

3.4. Veri Toplama Araçları 

Araştırma verileri, “Kişisel Bilgi Formu”, “Problemli İnternet Kullanımı 

Ölçeği-Ergen (PİKÖ-E)” ve “Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (DOBÖ)” ile 

toplanmıştır.  
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Kişisel Bilgi Formu: Araştırmacılar tarafından hazırlanan bu form; 

katılımcıların bireysel özellikleri, internet kullanımı ve dijital oyun oynama 

özelliklerini içeren 25 adet sorudan oluşmaktadır (Ek 1). 

Problemli İnternet Kullanımı Ölçeği-Ergen (PİKÖ-E): Problemli 

İnternet Kullanımı Ölçeği ilk olarak Ceyhan, Ceyhan ve Gürcan (2007) tarafından 

üniversite öğrencilerinin problemli internet kullanım düzeylerini ölçmek üzere 

geliştirilmiştir. Ölçek daha sonra Ceyhan ve Ceyhan (2009) tarafından ergenlere 

uyarlanarak geçerlik ve güvenirlik çalışmaları yapılmıştır. PİKÖ-E, beşli Likert tipi 

ve toplam 27 maddeden oluşan bir ölçektir (Ek 2). Ölçeğin açımlayıcı faktör analizi 

sonuçları, ölçeğin ‘internetin olumsuz sonuçları’, ‘aşırı kullanım’ ve ‘sosyal 

fayda/sosyal rahatlık’ olmak üzere üç alt faktörden oluştuğunu ortaya koymuştur. 

Bu üç faktörlü yapı toplam varyansın %49,35’ini açıklamıştır. Doğrulayıcı faktör 

analizi sonuçları da bu üç faktörlü yapıyı doğrulamıştır. Ayrıca, ölçeğin genel iç 

tutarlılık katsayısı .93 olarak bulunmuştur (Ceyhan & Ceyhan, 2009). Çalışmada 

ölçeğin iç tutarlılık katsayısı 0.928 olarak belirlenmiştir.  

Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (DOBÖ-7): Ölçek, 12-18 yaş aralığındaki 

ergenlerin problemli dijital oyun oynama davranışlarını belirlemek amacıyla 

Lemmens vd. (2009) tarafından geliştirilmiştir. Türkçe formunun geçerliliği ve 

güvenirliliği Irmak ve Erdoğan (2015) tarafından yapılmıştır. Ölçeğin aslı toplamda 

21 maddeden ve yedi alt boyuttan oluşmaktadır ve DOBÖ-7 bu ölçeğin yedi 

maddeden oluşan kısa formudur. Beşli likert olarak hazırlanan ölçek 7 madde ve 

bir alt boyuttan oluşmaktadır, ölçekten alınabilecek puanlar 7-35 puan aralığındadır 

(Ek 3). Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeğine göre kişinin oyun bağımlısı olup 

olmadığını değerlendirmek amacıyla monotetik ve politetik tanılardan 

faydalanılmıştır. Monotetik tanıda kişi ölçekte yer alan yedi maddenin hepsine 3 

(bazen) ve üstünde puan veriyorsa oyun bağımlısı olarak değerlendirilmiştir. 

Politetik tanıda ise yedi maddenin minimum dördüne 3 (bazen) ve üstünde puan 

veriyorsa oyun bağımlısı olarak değerlendirilmiştir. Ölçeğin güvenirliliği 

değerlendirmek amacıyla iç tutarlılık, test tekrar test korelasyonu ve madde toplam 

korelasyonu kullanılmıştır. Madde toplam korelasyonu 0.52-0.76 arasında, ölçeğin 

toplam Cronbach alfa güvenirlik değeri 0.73, test-tekrar test korelasyonu (3 hafta 

ara) 0.80 bulundu. Ölçek toplam varyansın %56.96’sını açıklamaktadır (Irmak & 
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Erdoğan, 2015). Çalışmada ölçeğin iç tutarlılık katsayısı 0.844 olarak 

belirlenmiştir. 

Dijital obezite: Bu çalışmada dijital obeziteyi ölçmeye yönelik standart bir 

ölçek kullanılmamıştır. Bunun yerine, araştırmacılar tarafından hazırlanan Kişisel 

Bilgi Formu’nda yer alan bazı sorular üzerinden dijital obezite varlığı 

değerlendirilmiştir. Katılımcılara; dijital oyunla geçirdikleri günlük süre, sosyal 

medya kullanarak harcadıkları günlük süre ile hafta içi ve hafta sonu 

bilgisayar/televizyon karşısında geçirilen ortalama saatler sorulmuştur. Elde edilen 

bu veriler, makine öğrenmesi algoritmalarına dâhil edilerek dijital obezite riskinin 

belirlenmesinde kullanılmıştır. 

3.5. Verilerin Toplanması 

Araştırma, 2024-2025 eğitim-öğretim yılı içerisinde, Ekim 2024 ile Şubat 

2025 tarihleri arasında Erzurum ili Yakutiye ilçesinde yer alan ve örnekleme dâhil 

edilen liselerde yürütülmüştür. Çalışmanın gerçekleştirileceği okullarla önceden 

iletişime geçilerek uygulama için uygun zaman dilimleri belirlenmiştir. Dahil 

edilme kriterlerini karşılayan ve ebeveynlerinden yazılı onam alınan öğrencilere, 

veri toplama formları ders aralarında dağıtılmıştır. Öğrencilerden anketleri bireysel 

olarak doldurmaları istenmiş; uygulama öncesinde araştırmanın amacı açıklanmış, 

anketlerde yer alan soruların nasıl yanıtlanacağı konusunda bilgilendirme 

yapılmıştır. Veri toplama araçlarının uygulanması ve ölçümlerin tamamlanması 

ortalama 30 dakika sürmüştür.  

3.6. Araştırmanın Değişkenleri  

Araştırmada bağımsız değişkenler, çocukların sosyo-demografik özellikleri 

ile problemli internet kullanımı ve dijital oyun bağımlılığı düzeyleridir (Bkz. Tablo 

3.3). Bağımlı değişkenler ise çocuklarda problemli internet kullanımı ve dijital 

oyun bağımlılığı düzeyleri ile dijital obezite varlığıdır. 

3.7. Verilerin Değerlendirilmesi  

Bu çalışmada verilerin analizinde hem klasik istatistiksel yöntemlerden hem 

de makine öğrenmesi algoritmalarından yararlanılmıştır. Öncelikle, öğrencilerin 

sosyo-demografik özelliklerini ve ölçek puan ortalamalarını belirlemek amacıyla 

tanımlayıcı istatistikler (ortalama, standart sapma, sayı ve yüzde dağılımları) 

hesaplanmıştır. Gruplar arası farklılıkların incelenmesinde bağımsız gruplarda t-
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testi ve tek yönlü varyans analizi (ANOVA) uygulanmış; değişkenler arasındaki 

ilişkiler Pearson korelasyon analizi ile değerlendirilmiştir. Tüm bu analizler SPSS 

29.0 paket programı kullanılarak gerçekleştirilmiş, istatistiksel anlamlılık düzeyi 

p<0.05 olarak kabul edilmiştir. 

Çalışmanın temel amacı ise bireylerde dijital obezitenin makine öğrenmesi 

yöntemleriyle modellenmesidir. Bu doğrultuda analizlere, başta 35 bağımsız 

değişken dâhil edilmiştir. Değişken seçiminde, yüksek boyutlu verilerle çalışmanın 

getirdiği zorlukları en aza indirmek amacıyla Boruta algoritması (Kursa & 

Rudnicki, 2010) kullanılmış ve öncelikli olarak en anlamlı değişkenler 

belirlenmiştir. Seçilen değişkenlerle birlikte veriler standardize edilmiştir. 

Modelleme aşamasında; lojistik regresyon, lineer diskriminant analizi 

(LDA), k-en yakın komşuluk (KNN), Naive Bayes, rastgele ormanlar (Random 

Forest), destek vektör makineleri (DVM, Gaussyen kernel) ve tek gizli katmanlı 

yapay sinir ağları (YSA) olmak üzere yedi farklı makine öğrenme algoritması 

kullanılmıştır. Modelleme ve çapraz geçerlilik süreçlerinde caret paketi (Kuhn, 

2008) kullanılmıştır. Her bir algoritma için, 10 katlı çapraz geçerlilik (cross-

validation) yöntemiyle test verisine ait AUC, doğruluk (accuracy), özgüllük 

(specificity), duyarlılık (sensitivity), F1-skoru ve Matthew’s korelasyon katsayısı 

(MCC) gibi temel performans metriklerinin ortalamaları hesaplanmıştır. 

Performans metriklerinin hesaplanmasında MLmetrics paketi (Yan, 2016) 

kullanılmış, ayrıca ROC eğrileri oluşturularak algoritmaların sınıflandırma başarısı 

görsel olarak da değerlendirilmiştir. 

Hiperparametre optimizasyonu için, eğitim verisi üzerinde ayrıca 10 katlı 

çapraz geçerlilik uygulanmış ve bu süreçte elde edilen sonuçlar ggplot2 paketi 

(Wickham, 2016) ile görselleştirilmiştir. Uygulama aşamasında, söz konusu 

sistematik analizlerden hareketle, dijital obeziteyi modellemede farklı makine 

öğrenme algoritmalarının performansları kapsamlı ve bütüncül bir şekilde 

karşılaştırılmıştır. Tüm makine öğrenmesi analizleri R programlama dili (R Core 

Team, 2025) kullanılarak yürütülmüştür. 

Tablo 3.3’de analiz aşamasında kullanılan bağımsız ve bağımlı değişkenlere 

ait bilgiler yer almaktadır. Bağımlı değişken olarak dijital obezite varlığı (var/yok) 

alınmıştır. Çalışmanın başlangıcında toplam 34 farklı bağımsız değişken 
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kullanılmış ve bu değişkenler “x” sembolleri ile verilmiştir. Analiz bulgularının geri 

kalan bölümünde, bağımsız değişkenler Tablo 3.3’de gösterilen sembollerle 

sunulmuştur. 

Tablo 3.3. Dijital Obezite ile İlişkilendirilen Modele Alınan Faktörler  

Kod Açıklama 

x1 Cinsiyet (Kategorik) 

x2 Yaş (Sayısal) 

x3 Sınıfı (Kategorik) 

x4 Aile Tipi (Kategorik) 

x5 Gelir düzeyi (Kategorik) 

x6 Not ortalaması (Sayısal) 

x7 Beden kitle indeksi (Sayısal) 

x8 Kendine ait bilgisayarı olma durumu (Kategorik) 

x9 Kendine ait tableti olma durumu (Kategorik) 

x10 Kendine ait cep telefonu olma durumu (Kategorik) 

x11 Evde internet bağlantısı olma durumu (Kategorik) 

x12 Boş vakitlerinde TV izleme (Kategorik) 

x13 Boş vakitlerinde dijital oyun oynama (Kategorik) 

x14 Boş vakitlerinde ders çalışma (Kategorik) 

x15 Boş vakitlerinde sosyal medya kullanma (Kategorik) 

x16 İnterneti oyun oynamak için kullanma (Kategorik) 

x17 İnterneti sosyal medya için kullanma (Kategorik) 

x18 İnterneti film ve dizi izlemek için kullanma (Kategorik) 

x19 İnterneti araştırma ve ders yapmak için kullanma (Kategorik) 

x20 Bilgisayar tablet ve cep telefonu gibi ekranlı aletlerle oyun oynama durumu (Kategorik) 

x21 Dijital oyunda kullanılan araç (Kategorik) 

x22 Macera oyunları oynama (Kategorik) 

x23 Spor ve yarış oyunu oynama (Kategorik) 

x24 Savaş ve strateji oyunu oynama (Kategorik) 

x25 Bulmaca ve zeka oyunu oynama (Kategorik) 

x26 İnternette kişi sayısına göre oyun oynama tercihi (Kategorik) 

x27 Dijital oyun oynamak için okul devamsızlığı yapma durumu (Kategorik) 

x28 Hafta içi teknolojik alet karşısında geçirilen zaman (Kategorik) 

x29 Hafta sonu teknolojik alet karşısında geçirilen zaman (Kategorik) 

x30 Teknolojik aletler karşısında yemek yemeyi sevme durumu (Kategorik) 

x31 
Bilgisayar, tablet/TV önündeyken çikolata, şekerleme, cips, çerez türü gıdaları tüketme 

sıklığı (Kategorik) 

x32 
Bilgisayar, tablet/TV önündeyken kola, gazoz, hazır içecek türü gıdaları tüketme sıklığı 

(Kategorik) 

x33 DOBÖ (Sayısal) 

x34 PIKO (Sayısal) 

y Dijital obezite (Kategorik) 
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3.8. Araştırmanın Etik İlkeleri  

Araştırmanın yürütülebilmesi için gerekli etik izinler Erzurum Teknik 

Üniversitesi Bilimsel Araştırmaları Etik Kurulu’ndan alınmıştır (01.10.2020 tarih 

ve 412 sayılı karar, Ek 6). Ayrıca, Erzurum İl Millî Eğitim Müdürlüğü’nden kurum 

izni sağlanmıştır (Ek 7). Çalışmanın yapılacağı okullarda, ilgili okul müdürlerine 

Millî Eğitim Bakanlığı İl Millî Eğitim Müdürlüğü tarafından gönderilen izin yazısı 

iletilmiş ve bir örneği okulda bırakılmıştır. Okul müdürleri ile rehberlik ve sınıf 

öğretmenlerine araştırmanın amacı hakkında ayrıntılı bilgi verilmiştir. 

Veriler, araştırmacı tarafından önceden belirlenen tarihlerde okullarla 

iletişim kurularak uygun zamanlarda toplanmıştır. İlk ziyarette öğrencilere 

araştırmanın amacı açıklanmış, “Bilgilendirilmiş Gönüllü Onam Formu” (Ek 4) ile 

“Veli Onam Formu” (Ek 5) dağıtılmıştır. Araştırmaya katılmaya gönüllü olan ve 

dahil edilme kriterlerini karşılayan çocuklar ile velilerine süreç hakkında ayrıntılı 

bilgi verilmiştir. Bu süreçte etik ilkeler titizlikle gözetilmiştir: katılımcılara 

çalışmaya katılıp katılmama konusunda özgür oldukları belirtilerek “Özerkliğe 

Saygı”, kişisel bilgilerin gizli tutulacağı vurgulanarak “Gizlilik ve Gizliliğin 

Korunması”, çalışma amacının ve süreçlerinin paylaşılmasıyla “Aydınlatılmış 

Onam” ilkeleri yerine getirilmiştir. 

Araştırma, Helsinki Deklarasyonu’nun tüm ilkelerine uygun olarak 

yürütülmüştür. Ayrıca, çalışmada kullanılan tüm ölçeklere ilişkin kullanım izinleri 

ilgili yazarlardan e-posta yoluyla alınmış ve Ek 8 ile Ek 9’da sunulmuştur. 

 



 

22 

4. BULGULAR 

Araştırmaya toplam 490 lise öğrencisi katılmıştır. Katılımcıların %24,5’i 

Sezai Karakoç Anadolu İmam Hatip Lisesi, %24,7’si Prof. Dr. Necmettin Erbakan 

Fen Lisesi, %24,7’si Şehit Burak Tatar Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi ve 

%26,1’i Yakutiye Anadolu Lisesi’nde öğrenim görmektedir. Cinsiyet dağılımına 

bakıldığında, katılımcıların %56,5’ini erkek öğrenciler (n=277) oluşturmaktadır. 

Sınıf düzeylerine göre dağılım incelendiğinde öğrencilerin %25,5’i 12. sınıf 

öğrencisidir. Aile yapısı açısından değerlendirildiğinde, katılımcıların büyük 

çoğunluğunun (%91,8) çekirdek aile yapısına sahip olduğu belirlenmiştir. Ailelerin 

ekonomik durumlarına ilişkin elde edilen bulgulara göre, öğrencilerin %86,3’ünün 

gelirinin giderine denk olduğu tespit edilmiştir (Tablo 4.1). 

Tablo 4.1. Katılımcıların Demografik Özelliklerine İlişkin Dağılım 

 n % 

Cinsiyet 
Kız 213 43,50 

Erkek 277 56,50 

Sınıfı 

9. sınıf 122 24,90 

10. sınıf 121 24,70 

11. sınıf 122 24,90 

12. sınıf 125 25,50 

Aile Tipi 
Çekirdek aile 450 91,80 

Parçalanmış aile 40 8,20 

Gelir düzeyi 

Geliri giderinden az 27 5,50 

Geliri giderine denk 423 86,30 

Geliri giderinden fazla 40 8,20 

 

Katılımcıların PİKÖ ve DOBÖ puanlarına ilişkin betimsel istatistikler Tablo 

4.2’de sunulmuştur. Çalışmada katılımcıların Problemli İnternet Kullanımı Ölçeği 

(PİKÖ) puan ortalaması 77.17 ± 27.057, Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (DOBÖ) 

puan ortalaması ise 14.00 ± 5.889 olarak saptanmıştır. 

Tablo 4.2. Problemli İnternet Kullanımı ve Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçek 

Puanlarının Betimsel İstatistikleri 

 Minimum Maximum Ort.SS 

PİKÖ 33 162 77.1727.057 

DOBÖ 7 35 14.005.889 
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Katılımcıların demografik özelliklerine göre PİKÖ ve DOBÖ puan 

ortalamaları incelendiğinde, erkek öğrencilerin hem problemli internet kullanımı (t 

= -4.378, p = 0.011) hem de dijital oyun bağımlılığı puanlarının (t = -7.552, p = 

0.004) kız öğrencilere göre anlamlı düzeyde daha yüksek olduğu görülmektedir. 

Sınıf düzeyine göre gruplar arasında anlamlı bir fark bulunmazken (p > 0.05), gelir 

düzeyine göre hem PİKÖ (F = 3.307, p = 0.037) hem de DOBÖ puanlarında (F = 

7.228, p < 0.001) anlamlı farklılık saptanmıştır (Tablo 4.3). 

Tablo 4.3. Katılımcıların Demografik Özelliklerine Göre Problemli İnternet 

Kullanımı ve Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçek Puanları 

Değişken Grup PİKÖ DOBÖ 

  Ort.SS Ort.SS 

Cinsiyet 
Kız 71.1724.154 11.835.031 

Erkek 81.7728.283 15.675.964 

Test ve p değeri 
t= -4.378 

p= 0.011 

t= -7.552 

p= 0.004 

Sınıfı 

9. sınıf 74.3225.163 13.565.877 

10. sınıf 77.6926.910 14.665.381 

11. sınıf 79.8125.903 14.155.816 

12. sınıf 76.8629.975 13.646.423 

Test ve p değeri 
F= 0.856 

p= 0.464 

F= 0.919 

p= 0.431 

Aile Tipi 
Çekirdek aile 76.8927.107 13.935.836 

Parçalanmış aile 80.3226.622 14.826.480 

Test ve p değeri 
t= 0.685 

p= 0.165 

t= 0.431 

p= 0.622 

Gelir düzeyi 

Geliri giderinden az 89.8132.768 17.967.925 

Geliri giderine denk 76.2126.413 13.685.564 

Geliri giderinden fazla 78.7228.136 14.756.743 

Test ve p değeri 
F= 3.307 

p= 0.037 

F= 7.228 

p= <0.001 

 

Yapılan Pearson korelasyon analizine göre, yaş ile Problemli İnternet 

Kullanımı Ölçeği (PİKÖ) puanları arasında pozitif yönde çok zayıf düzeyde anlamlı 

bir ilişki bulunmuştur (r = .100, p < 0.05). Yaş ile Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

(DOBÖ) puanları arasında ise anlamlı bir ilişki saptanmamıştır (r = .058, p > 0.05). 

Dijital oyunda geçirilen günlük süre ile PİKÖ puanları arasında pozitif 

yönde zayıf bir ilişki (r = .314, p < 0.01), DOBÖ puanları arasında ise pozitif yönde 

orta düzeyde bir ilişki tespit edilmiştir (r = .485, p < 0.01). 
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Sosyal medyada geçirilen günlük süre ile PİKÖ puanları arasında pozitif 

yönde zayıf (r = .223, p < 0.01), DOBÖ puanları ile ise pozitif yönde çok zayıf bir 

ilişki saptanmıştır (r = .170, p < 0.01). 

Ayrıca PİKÖ ve DOBÖ puanları arasında pozitif yönde orta düzeyde güçlü 

bir ilişki olduğu görülmüştür (r = .615, p < 0.01). 

Tablo 4.4. Değişkenler Arasındaki Pearson Korelasyon Katsayıları 

N=490 PİKÖ DOBÖ 

Yaş 
r .100* .058 

p .026 .197 

Dijital oyunda geçirilen günlük süre 
r .314** .485** 

p <.001 <.001 

Sosyal medyada geçirilen günlük süre 
r .223** .170** 

p <.001 <.001 

PİKÖ 
r 1 .615** 

p   <.001 

DOBÖ 
r .615** 1 

p  <.001  

** p < 0.01 düzeyinde (çift yönlü) korelasyon anlamlıdır.  

* p < 0.05 düzeyinde (çift yönlü) korelasyon anlamlıdır.  

 

Çalışmada dijital obeziteyi belirlemek üzere modele alınan değişkenler 

Tablo 3.2’de sunulmuştur. Ancak çalışmada çok sayıda bağımsız değişken yer 

aldığı için, bazı önemsiz faktörleri elemek adına BORUTA algoritması yapılmıştır. 

BORUTA sonucunda Şekil 4.1’de yeşil ile gösterilen değişkenler, modele dahil 

edilecek olan ve algoritma tarafından doğrulanmış olan bağımsız değişkenlerdir. 

BORUTA algoritmasının sonuçlarına göre interneti araştırma ve ders yapmak için 

kullanma, teknolojik aletler karşısında yemek yemeyi sevme durumu, boş 

vakitlerinde ders çalışma, dijital oyun oynamak için okul devamsızlığı yapma 

durumu, PİKO ölçek puanları, hafta içi teknolojik alet karşısında geçirilen zaman, 

not ortalaması, DOBÖ ölçek skorları ve hafta sonu teknolojik alet karşısında 

geçirilen zaman değişkenleri makine öğrenme modellerinde kullanmak üzere 

seçilmiştir. Seçilen değişkenler arasında en yüksek önem düzeyine sahip olan faktör 

hafta sonu teknolojik alet karşısında geçirilen zaman değişkenidir. İnterneti 

araştırma ve ders yapmak için kullanma değişkeni ise, en düşük önem derecesine 

sahip faktör olarak belirlenmiştir. 
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Şekil 4.1. BORUTA Algoritmasına Göre Değişkenlerin Önem Dereceleri 

 

Dijital obeziteyi tahmin etmek amacıyla geliştirilen lojistik regresyon 

modeli kullanılmıştır (Şekil 4.2). Lojistik regresyon analizi ile elde edilen ROC 

eğrileri altında kalan alanlar, kurulan lojistik regresyon modelinin son derece 

başarılı olduğunu göstermektedir. 

 
Şekil 4.2. Lojistik Regresyon Analizi İçin Çapraz Geçerlilik Analizlerine Ait 

ROC Eğrileri 

 

Tablo 4.5’de lojistik regresyon modeline ait performans metriklerinin 

sonuçları verilmiştir. Modelin ayırt edicilik kapasitesini gösteren AUC değeri 

(0.893 ± 0.022) oldukça yüksek bir değerle genel başarısını ortaya koyarken, 

modelin tüm vakaları (hem dijital obeziteye sahip olan hem de olmayan) genel 
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olarak doğru sınıflandırma oranı da %82.3 (0.823 ± 0.039) gibi başarılı bir seviyede 

bulunmuştur. Model, dijital obeziteye sahip olmayan sağlıklı bireyleri %87.4 gibi 

yüksek bir doğrulukla tanıma (Özgüllük: 0.874 ± 0.079) konusunda oldukça 

yetenekliyken, dijital obeziteye sahip olan bireyleri doğru tespit etme oranı 

(Duyarlılık: 0.756 ± 0.080) ise %75.6 olarak saptanmıştır. Bu iki metrik arasındaki 

dengeyi yansıtan F1 skoru (0.786 ± 0.046) ve MCC değeri (0.643 ± 0.073) de 

modelin tutarlı ve güvenilir bir tahminleme yaptığını teyit etmektedir. 

Tablo 4.5. Lojistik Regresyon Analizi İçin Performans Metrikleri 

Lojistik regresyon analizi 

AUC DSO Duyarlılık Özgüllük F1 MCC 

0.893 ± 0.022 0.823 ± 0.039 0.756 ± 0.080 0.874 ± 0.079 0.786 ± 0.046 0.643 ± 0.073 

 

Şekil 4.3’de KNN algoritması ile elde edilen ROC eğrileri gösterilmektedir. 

ROC eğrileri altında kalan alanlar, kurulan KNN modelinin başarılı olduğunu 

göstermektedir. 10-katlı çapraz doğrulama sonucunda elde edilen 0.817’lik 

ortalama AUC değeri, KNN algoritmasının bireylerdeki dijital obezite 

varlığı/yokluğunu ayırt etmede yüksek bir performansa sahip olduğunu ve bu 

performansın tesadüfi olmadığını ortaya koymaktadır. 

 
Şekil 4.3. KNN Algoritması İçin Çapraz Geçerlilik Analizlerine Ait ROC 

Eğrileri 

 



 

27 

Tablo 4.6’da KNN algoritmasına ait performans metriklerinin sonuçları 

sunulmuştur. Dijital obezitenin öngörülmesinde kullanılan KNN algoritmasının 

performansı değerlendirildiğinde, modelin makul düzeyde bir ayırt ediciliğe sahip 

olduğu anlaşılmaktadır. Modelin genel başarı düzeyini yansıtan AUC değeri 0.817 

± 0.064 olarak bulunmuş, tüm vakaların doğru sınıflandırılma oranı ise %73.9 

(0.739 ± 0.056) olarak tespit edilmiştir. Detaylı incelendiğinde, KNN algoritması 

dijital obeziteye sahip olmayan bireyleri %87.4 doğruluk oranıyla tanımlamada 

yüksek bir başarı göstermiş (Özgüllük: 0.874 ± 0.062), ancak dijital obeziteye sahip 

bireyleri tespit etme oranı (Duyarlılık: 0.564 ± 0.092) biraz daha düşük kalmıştır. 

Modelin genel denge ve tutarlılığını ortaya koyan F1 skoru (0.651 ± 0.077) ile MCC 

değeri (0.469 ± 0.119) ise, KNN algoritmasının güvenilir ancak orta düzey bir 

sınıflama performansı sergilediğini göstermektedir. 

Tablo 4.6. KNN Algoritması İçin Performans Metrikleri 

KNN algoritması 

AUC DSO Duyarlılık Özgüllük F1 MCC 

0.817 ± 0.064 0.739 ± 0.056 0.564 ± 0.092 0.874 ± 0.062 0.651 ± 0.077 0.469 ± 0.119 

 

Şekil 4.4’de lineer diskriminant analizi ile elde edilmiş ROC eğrileri 

sunulmaktadır. Eğrilerin altında kalan alanların büyüklüğü, geliştirilen LDA 

modelinin kayda değer bir başarıya ulaştığına işaret etmektedir. Nitekim 10-katlı 

çapraz doğrulama neticesinde hesaplanan 0.885’lik ortalama AUC değeri, modelin 

dijital obezite vakalarını ayırt etmede yüksek bir ayırt edicilik gücü sergilediğini ve 

bu sonucun rastlantısal olmadığını doğrulamaktadır. 
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Şekil 4.4. LDA İçin Çapraz Geçerlilik Analizlerine Ait ROC Eğrileri 

 

Dijital obeziteyi tahmin etme amacıyla oluşturulan LDA modelinin 

performansına bakıldığında, modelin oldukça güçlü bir ayırt edicilik yeteneğine 

sahip olduğu anlaşılmaktadır (Tablo 4.7). Modelin ayırt edici başarısını yansıtan 

AUC değeri 0.885 ± 0.035 ile yüksek seviyede saptanırken, tüm bireylerin doğru 

şekilde sınıflandırılma oranı %81.7 (0.817 ± 0.042) olarak belirlenmiştir. Daha 

ayrıntılı incelendiğinde, LDA algoritması dijital obeziteye sahip olmayan bireyleri 

%92.1 doğrulukla (Özgüllük: 0.921 ± 0.071) tanımlamada son derece başarılı 

olurken, dijital obeziteye sahip bireyleri doğru tanıma oranı (Duyarlılık: 0.681 ± 

0.118) %68.1 olarak kaydedilmiştir. Bu iki ölçüt arasındaki dengeyi ortaya koyan 

F1 skoru (0.759 ± 0.069) ile MCC değeri (0.637 ± 0.080), modelin istikrarlı ve 

güvenilir bir sınıflama gerçekleştirdiğini göstermektedir. 

Tablo 4.7. LDA Algoritması İçin Performans Metrikleri 

LDA 

AUC DSO Duyarlılık Özgüllük F1 MCC 

0.885 ± 0.035 0.817 ± 0.042 0.681 ± 0.118 0.921 ± 0.071 0.759 ± 0.069 0.637 ± 0.080 

 

Şekil 4.5’de, Naive Bayes algoritmasının 10-katlı çapraz doğrulama 

sonuçlarını gösteren ROC eğrileri yer almaktadır. Hem her bir katmana ait bireysel 

eğrilerin hem de bu eğrilerin ortalamasının grafikteki konumu, Naive Bayes 

modelinin dijital obeziteyi ayırt etmede oldukça etkin bir yapı sergilediğini 
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göstermektedir. Çapraz doğrulama süreci sonunda elde edilen ortalama AUC değeri 

0.895 ± 0.036 olarak hesaplanmıştır.  

 
Şekil 4.5. Naive Bayes Algoritması İçin Çapraz Geçerlilik Analizlerine Ait 

ROC Eğrileri 

Tablo 4.8’de Naive Bayes algoritmasına ait performans metriklerinin 

sonuçları yer almaktadır. Dijital obezitenin tahmini amacıyla kurulan Naive Bayes 

modelinin performans sonuçları incelendiğinde, modelin dikkate değer bir ayırt 

ediciliğe sahip olduğu görülmektedir. Modelin genel sınıflama başarısını gösteren 

AUC değeri 0.895 ± 0.036 ile yüksek bir düzeyde raporlanırken, toplam doğru 

sınıflandırma oranı %79.8 (0.798 ± 0.042) olarak belirlenmiştir. Ayrıntılı olarak 

incelendiğinde, Naive Bayes algoritması dijital obeziteye sahip olmayan bireyleri 

%97.8 gibi oldukça yüksek bir doğrulukla tespit etmede başarılı olurken (Özgüllük: 

0.978 ± 0.026), dijital obeziteye sahip bireyleri doğru tanımlama oranı (Duyarlılık: 

0.563 ± 0.099) ise %56.3 seviyesinde bulunmuştur. Bu iki ölçütün dengesini 

yansıtan F1 skoru (0.703 ± 0.081) ve MCC değeri (0.616 ± 0.076) ise Naive Bayes 

ile kurulan modelin istikrarlı ve güvenilir bir sınıflama sağladığını göstermektedir. 

Tablo 4.8. Naive Bayes Algoritması İçin Performans Metrikleri 

Naive Bayes algoritması 

AUC DSO Duyarlılık Özgüllük F1 MCC 

0.895 ± 0.036 0.798 ± 0.042 0.563 ± 0.099 0.978 ± 0.026 0.703 ± 0.081 0.616 ± 0.076 

 

Şekil 4.6’da, rasgele ormanlar algoritmasının farklı mtry parametrelerine 

göre elde edilen AUC değerlerinin dağılımı sunulmaktadır. Dijital obezite tahmini 
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amacıyla geliştirilen rasgele ormanlar modelinde en yüksek başarımın, ortalama 

AUC dikkate alındığında, mtry=3 parametresi ile elde edildiği görülmektedir.  

 
Şekil 4.6. Rasgele Ormanlar Algoritmasında Farklı Mtry Değerleri İçin AUC 

Sonuçları 

 

Şekil 4.7’de, rasgele ormanlar algoritmasının 10-katlı çapraz doğrulama 

sonuçlarına ait ROC eğrileri sunulmaktadır. Hem her bir katmana ait bireysel 

eğrilerin hem de bu eğrilerin ortalamasının grafikteki pozisyonu, rasgele ormanlar 

modelinin dijital obeziteyi ayırt etmede yüksek bir ayırt etme yeteneğine sahip 

olduğuna işaret etmektedir. Çapraz doğrulama süreci neticesinde belirlenen 

ortalama AUC değeri 0.886 ± 0.032 olarak tespit edilmiştir.  

 
Şekil 4.7. Rasgele Ormanlar Algoritması İçin Çapraz Geçerlilik Analizlerine 

Ait ROC Eğrileri 
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Tablo 4.9’da, dijital obeziteyi tahmin etmek üzere geliştirilen rasgele 

ormanlar algoritmasının performans metrikleri özetlenmektedir. Modelin ayırt 

edicilik gücünü ifade eden ortalama AUC değeri 0.886 ± 0.032 gibi yüksek bir 

skora ulaşırken, genel doğruluk oranı (DSO) ise %83.1 (0.831 ± 0.038) olarak tespit 

edilmiştir. Modelin performansı daha derinlemesine analiz edildiğinde, dijital 

obeziteye sahip olmayan bireyleri tanımada %91’lik (Özgüllük: 0.91 ± 0.066) üstün 

bir başarı sergilediği, dijital obeziteye sahip bireyleri tanıma başarısının 

(Duyarlılık: 0.728 ± 0.076) ise %72.8 seviyesinde kaldığı gözlemlenmektedir. Son 

olarak, duyarlılık ve özgüllük arasındaki dengeyi temsil eden F1 skoru (0.788 ± 

0.051) ile sınıf dengesizliğine karşı hassas olan MCC değeri (0.661 ± 0.079), 

kurulan modelin genel anlamda tutarlı ve güvenilir sonuçlar ürettiğini teyit 

etmektedir. 

Tablo 4.9. Rasgele Ormanlar Algoritması İçin Performans Metrikleri 

Rasgele ormanlar algoritması 

AUC DSO Duyarlılık Özgüllük F1 MCC 

0.886 ± 0.032 0.831 ± 0.038 0.728 ± 0.076 0.91 ± 0.066 0.788 ± 0.051 0.661 ± 0.079 

 

Şekil 4.8’de, DVM algoritmasının 10-katlı çapraz doğrulama sonuçlarına 

ait ROC eğrileri sunulmaktadır. Hem her bir katmana ait bireysel eğrilerin hem de 

bu eğrilerin ortalamasının grafikteki pozisyonu, DVM modelinin dijital obeziteyi 

ayırt etmede yüksek bir ayırt etme yeteneğine sahip olduğuna işaret etmektedir. 

Çapraz doğrulama süreci neticesinde belirlenen ortalama AUC değeri 0.894 ± 0.031 

olarak tespit edilmiştir.  
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Şekil 4.8. DVM Algoritması İçin Çapraz Geçerlilik Analizlerine Ait ROC 

Eğrileri 

 

Tablo 4.10’da DVM algoritmasına ait performans metriklerinin bulguları 

sunulmuştur. Dijital obezite tahmininde kullanılan DVM modelinin performans 

değerleri incelendiğinde, modelin güçlü bir ayırt ediciliğe sahip olduğu 

görülmektedir. Modelin genel başarısını yansıtan AUC değeri 0.894 ± 0.031 olarak 

belirlenmiş, doğru sınıflandırılan toplam oran ise %83.9 (0.839 ± 0.034) düzeyinde 

kaydedilmiştir. Detaylı bakıldığında, DVM algoritması dijital obeziteye sahip 

olmayan bireyleri %90.3 doğruluk oranıyla tanımlamada yüksek bir başarı 

göstermiş (Özgüllük: 0.903 ± 0.071), dijital obeziteye sahip olanları doğru tespit 

etme oranı ise (Duyarlılık: 0.756 ± 0.076) %75.6 olarak bulunmuştur. Bu iki ölçüt 

arasındaki dengeyi ifade eden F1 skoru (0.802 ± 0.043) ile MCC değeri (0.677 ± 

0.069), modelin güvenilir ve tutarlı bir sınıflama performansı ortaya koyduğuna 

işaret etmektedir. 

Tablo 4.10. DVM Algoritması İçin Performans Metrikleri 

DVM algoritması 

AUC DSO Duyarlılık Özgüllük F1 MCC 

0.894 ± 0.031 0.839 ± 0.034 0.756 ± 0.076 0.903 ± 0.071 0.802 ± 0.043 0.677 ± 0.069 

 

Şekil 4.9’da, yapay sinir ağları algoritmasının 10-katlı çapraz doğrulama 

sonuçlarına ait ROC eğrileri sunulmaktadır. Hem her bir katmana ait bireysel 

eğrilerin hem de bu eğrilerin ortalamasının grafikteki pozisyonu, YSA modelinin 
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dijital obeziteyi ayırt etmede yüksek bir ayırt etme yeteneğine sahip olduğuna işaret 

etmektedir. Çapraz doğrulama süreci neticesinde belirlenen ortalama AUC değeri 

0.885 ± 0.034 olarak tespit edilmiştir. 

 
Şekil 4.9. YSA Algoritması İçin Çapraz Geçerlilik Analizlerine Ait ROC 

Eğrileri 

 

Tablo 4.11’de yapay sinir ağları algoritmasının performans metriklerine 

ilişkin bulgular sunulmuştur. Dijital obeziteyi tahmin etmeye yönelik oluşturulan 

YSA modelinin performans değerleri değerlendirildiğinde, modelin güçlü bir ayırt 

edicilik yeteneğine sahip olduğu görülmektedir. Modelin genel başarı düzeyini 

gösteren AUC değeri 0.885 ± 0.034 olarak belirlenmiş, doğru sınıflandırılan 

vakaların oranı ise %83.7 (0.837 ± 0.047) olarak saptanmıştır. Ayrıntılı 

incelendiğinde, YSA algoritması dijital obeziteye sahip olmayan bireyleri %90.6 

doğrulukla tanımlamada yüksek bir başarı göstermiş (Özgüllük: 0.906 ± 0.07), 

dijital obeziteye sahip olanları doğru belirleme oranı ise (Duyarlılık: 0.747 ± 0.08) 

%74.7 olarak hesaplanmıştır. Bu iki metrik arasındaki dengeyi ifade eden F1 skoru 

(0.798 ± 0.06) ile MCC değeri (0.672 ± 0.097), modelin istikrarlı ve güvenilir bir 

sınıflama performansı ortaya koyduğunu göstermektedir. 

Tablo 4.11. YSA Algoritması İçin Performans Metrikleri 

YSA algoritması 

AUC DSO Duyarlılık Özgüllük F1 MCC 

0.885 ± 0.034 0.837 ± 0.047 0.747 ± 0.08 0.906 ± 0.07 0.798 ± 0.06 0.672 ± 0.097 
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Tablo 4.12’de, dijital obezite düzeylerini tahmin etmek amacıyla 

karşılaştırılan farklı makine öğrenmesi algoritmalarının, çeşitli performans 

metriklerine göre en başarılı olanları ve elde ettikleri skorlar özetlenmektedir. 

Sonuçlar, hiçbir algoritmanın tüm metriklerde tek başına en üstün performansı 

göstermediğini ve en uygun model seçiminin, uygulamanın öncelikli hedefine bağlı 

olduğunu açıkça ortaya koymaktadır. 

Genel ayırt etme gücü açısından, 0.895’lik en yüksek AUC değerine ulaşan 

Naive Bayes algoritması öne çıkmaktadır. Bu algoritma aynı zamanda, 0.978 gibi 

mükemmele yakın bir özgüllük değeriyle dijital obeziteye sahip olmayan bireyleri 

tespit etmede en başarılı modeldir. Bu durum, yanlış pozitif oranını minimize 

etmenin kritik olduğu tarama senaryoları için naive bayes'i en ideal seçenek 

yapmaktadır. 

Diğer yandan, mevcut dijital obezite vakalarını kaçırmamanın (yani yanlış 

negatif oranını düşürmenin) öncelikli olduğu durumlarda, 0.756 ile en yüksek 

duyarlılık skorunu elde eden lojistik regresyon algoritması en uygun yaklaşımdır. 

Toplamda en fazla sayıda bireyi doğru sınıflandıran, yani %83.7 ile en yüksek genel 

doğruluk oranına sahip olan model ise yapay sinir ağları olmuştur. 

Son olarak, hem duyarlılık ve özgüllük arasında bir denge arayan F1 

metriğinde (0.802) hem de sınıf dengesizliklerine karşı en dayanıklı ölçüt kabul 

edilen MCC’de (0.677) en yüksek skorları destek vektör makineleri elde etmiştir. 

Bu durum, DVM'nin genel anlamda en dengeli ve güvenilir tahminleri üreten model 

olduğuna işaret etmektedir. 

Tablo 4.12. Performans Metriklerine Göre Makine Öğrenme Algoritmalarının 

Başarı Durumları 

Metrik En başarılı algoritma Değer 

AUC Naive Bayes 0.895 ± 0.036 

DSO YSA 0.837 ± 0.047 

Duyarlılık Lojistik Regresyon 0.756 ± 0.080 

Özgüllük Naive Bayes 0.978 ± 0.026 

F1 DVM (Gausyen kernel) 0.802 ± 0.043 

MCC DVM (Gausyen kernel) 0.677 ± 0.069 
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5. TARTIŞMA 

Lise öğrencilerinde dijital obezite ile ilişkili faktörlerin yapısal eşitlik 

modellemesi ile incelendiği bu çalışmada elde edilen bulgular literatür eşliğinde 

aşağıda tartışılmıştır.  

Araştırmada elde edilen bulgular, katılımcılar arasında problemli internet 

kullanımı ve dijital oyun bağımlılığının belirgin düzeyde görüldüğünü ortaya 

koymaktadır (Tablo 4.2). Bu durum, dijital teknolojilerin genç bireylerin günlük 

yaşamlarında yaygın olarak kullanıldığını ve kontrolsüz kullanımın riskli 

davranışlara zemin hazırlayabileceğini göstermektedir. 

Uluslararası literatür, internet ve oyun bağımlılığının gençlerin psikososyal 

uyumunu olumsuz etkilediğini ortaya koymaktadır (Kuss & Griffiths, 2017; 

Limone vd., 2023). Özellikle problemli internet kullanımının depresyon, anksiyete 

ve akademik performans düşüklüğü ile ilişkili olduğu; dijital oyun bağımlılığının 

ise uyku bozuklukları, sosyal izolasyon ve dikkat sorunlarına yol açabildiği 

bildirilmektedir (Abdallat vd., 2024; Anderson vd., 2017). 

Ulusal düzeyde yapılan araştırmalar, gençlerde problemli internet kullanımı 

ve dijital medya bağımlılığının orta–yüksek düzeyde olduğunu ve bu eğilimin 

özellikle pandemi döneminde daha belirgin hâle geldiğini göstermektedir. 

Türkiye’de lise ve üniversite öğrencileri üzerinde gerçekleştirilen çalışmalarda, 

internet ve oyun bağımlılığı düzeylerinin orta-yüksek aralıkta seyrettiği, özellikle 

erkek öğrencilerde bağımlılık riskinin daha yüksek olduğu bildirilmiştir (Çelik & 

Odacı, 2013; Koç, 2020). Türkiye’de pandemi sürecinde üniversite öğrencilerinin 

teknoloji kullanım alışkanlıklarının incelendiği bir çalışmada, çevrimiçi eğitim 

geçişiyle birlikte bağımlılık risklerinin yükseldiği rapor edilmiştir (Dinç vd., 2023). 

Bu bulgular, araştırmamızın sonuçlarını destekler nitelikte olup, dijital medya 

kullanımındaki artışın gençler için önemli bir risk faktörü oluşturabileceğini 

göstermektedir. 

Araştırmada elde edilen bulgular, erkek öğrencilerin hem problemli internet 

kullanımı hem de dijital oyun bağımlılığı açısından kız öğrencilere göre daha 

yüksek risk taşıdığını göstermektedir (p < 0.05, Tablo 4.3). Bu sonuç, ulusal 

literatürde erkek öğrencilerin dijital oyunlara ve internet temelli etkinliklere daha 

fazla yöneldiğini ortaya koyan bulgularla paralellik göstermektedir (Boz & Dinç, 
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2023; Çelik & Odacı, 2013). Benzer şekilde, uluslararası bir araştırmada oyun 

bağımlılığında cinsiyet farklılıklarını vurgulamakta, erkeklerin daha yoğun oyun 

oynama davranışı gösterdiğini bildirmektedir (Gisbert-Pérez vd., 2024). 

Araştırma bulguları sınıf düzeyine ve aile tipine göre anlamlı bir farklılığın 

bulunmaması, bu değişkenlerin internet ve oyun bağımlılığı üzerinde belirleyici bir 

etkisinin olmadığını göstermektedir. Literatürde sınıf düzeyine göre farklı sonuçlar 

rapor edilmiş olsa da (Koç, 2020), genel eğilim, bireysel kullanım alışkanlıklarının 

sosyodemografik değişkenlerden daha güçlü rol oynadığı yönündedir (Baloğlu, 

Şahin, & Arpaci, 2020). 

Gelir düzeyi açısından bakıldığında, geliri giderinden az olan öğrencilerin 

daha yüksek problemli internet kullanımı ve oyun bağımlılığı puanlarına sahip 

olması dikkat çekicidir. Bu bulgu, düşük sosyoekonomik düzeyin bağımlılık riskini 

artırabileceğini bildiren çalışmalarla uyumludur (Chen vd., 2025; Skogen vd., 

2022). Sosyoekonomik dezavantaj, gençlerin alternatif boş zaman etkinliklerine 

erişimini sınırlayabilir ve dijital ortamları bir “kaçış” veya “sosyalleşme” alanı 

olarak daha yoğun şekilde kullanmalarına neden olabilir. Ayrıca pandemi sürecinde 

ekran sürelerinin artması da bu riski pekiştirmiştir (Oflu vd., 2021; Resende vd., 

2023). 

Araştırmada yaşın problemli internet kullanımı üzerinde çok zayıf bir 

etkisinin bulunduğu, oyun bağımlılığı açısından ise anlamlı bir ilişki göstermediği 

saptanmıştır. Literatürde de yaş ile internet veya oyun bağımlılığı arasındaki 

ilişkinin genellikle düşük düzeyde bulunduğu, bağımlılık davranışlarının kronolojik 

yaştan ziyade bireysel kullanım alışkanlıklarıyla açıklanabileceği belirtilmektedir 

(Anderson, Steen, & Stavropoulos, 2017; Boz & Dinç, 2023). Bu durum, yaşın tek 

başına belirleyici bir faktör olmadığını, bağımlılık riskinin bireyin teknoloji 

kullanım biçimi ve motivasyonlarıyla daha yakından ilişkili olduğunu 

göstermektedir. 

Dijital oyun süresi ve sosyal medyada geçirilen sürenin hem problemli 

internet kullanımı hem de oyun bağımlılığı ile pozitif yönde ilişkili olduğu; 

özellikle dijital oyun süresi ile oyun bağımlılığı arasındaki ilişkinin daha güçlü 

olduğu belirlenmiştir. Benzer biçimde, ulusal ve uluslararası araştırmalar da oyun 

süresinin bağımlılık riskini artırdığını, sosyal medya kullanımının ise özellikle 
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internet bağımlılığı üzerinde etkili olduğunu göstermektedir (Baloğlu, Şahin, & 

Arpaci, 2020; Koç, 2020; Kuss & Griffiths, 2017). Bu bulgular, dijital medya 

kullanım süresinin gençlerde bağımlılık davranışlarının en önemli 

belirleyicilerinden biri olduğunu ve özellikle uzun süreli oyun oynamanın risk 

faktörü olduğunu ortaya koymaktadır. 

Araştırmada, problemli internet kullanımı ile oyun bağımlılığı arasında orta 

düzeyde güçlü bir ilişki bulunmuştur. Literatürde de bu iki kavramın çoğu zaman 

birlikte görüldüğü, oyun bağımlılığının problemli internet kullanımının bir alt 

boyutu olarak ele alındığı vurgulanmaktadır (Boz & Dinç, 2023; Kuss & Griffiths, 

2017). Bu sonuç, önleyici stratejilerin yalnızca internet kullanımını ya da yalnızca 

oyun bağımlılığını hedeflemek yerine her iki alanı bütüncül biçimde ele alması 

gerektiğine işaret etmektedir. 

Bu araştırmada dijital obezitenin öngörülmesinde kullanılan makine 

öğrenmesi algoritmalarının performansları karşılaştırılmıştır. Elde edilen sonuçlar, 

hiçbir algoritmanın tüm ölçütlerde üstün olmadığını, performansın algoritmaya ve 

değerlendirme ölçütüne göre değişiklik gösterdiğini ortaya koymuştur. Lojistik 

regresyonun özellikle duyarlılık (sensitivity) açısından öne çıkması, bu yöntemin 

klinik öngörü modellerinde sıklıkla tercih edilmesini desteklemektedir. Naive 

Bayes algoritması, özgüllük (specificity) değerleri açısından en yüksek performansı 

göstermiştir. Yapay sinir ağları ise en yüksek genel doğruluk (accuracy) oranını 

vermiştir. Destek vektör makineleri (DVM) ise F1 skoru ve MCC değerlerinde 

dengeli performans göstermiştir. Buna karşın, rastgele orman (random forest) ve 

KNN algoritmalarının performansları diğer yöntemlere kıyasla görece daha düşük 

bulunmuştur. Bu durum, algoritmaların başarısının büyük ölçüde veri yapısına ve 

hiperparametre ayarlarına bağlı olduğunu göstermektedir. 

Araştırma bulgularına göre sonuç olarak, dijital obezitenin öngörülmesinde 

tek bir algoritmanın tüm ölçütlerde en iyi sonuçları verdiği söylenemez. Bunun 

yerine, farklı algoritmaların güçlü yönlerini birleştiren hibrit modellerin daha 

güvenilir sonuçlar sağlayabileceği değerlendirilmektedir. Ayrıca, Türkiye’de 

yapılan çalışmalar da (Boz & Dinç, 2023; Koç, 2020) özellikle gençlerin oyun 

bağımlılığına yatkın olduğunu ortaya koyarak, bu tür öngörü modellerinin yerel 

bağlamda önemini vurgulamaktadır. Gan vd. (2025) çalışması, ergenlerde internet 

bağımlılığını öngörmede makine öğrenmesi modellerinin orta düzeyde başarılı 
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olduğunu, en iyi performansı MLP ve lojistik regresyon modellerinin sergilediğini 

göstermektedir. Benzer şekilde, dijital obezite ve oyun bağımlılığı alanında yapılan 

çalışmalar da lojistik regresyon, rastgele orman ve destek vektör makinelerinin 

sağlam tahmin yetenekleri sergilediğini rapor etmektedir (Kuss & Griffiths, 2017). 

Benzer şekilde, Yáñez-Sepúlveda vd., (2025) obezite sınıflandırması üzerine 

yaptığı çalışmada rastgele orman, lojistik regresyon ve destek vektör makinelerinin 

güçlü tahmin performansı sergileyebildiğini göstermektedir. 
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6. SONUÇ VE ÖNERİLER 

Bu araştırma, lise öğrencilerinde problemli internet kullanımı, dijital oyun 

bağımlılığı ve dijital obezite riskinin değerlendirilmesi amacıyla yürütülmüştür. 

Elde edilen bulgular doğrultusunda aşağıdaki sonuçlara ulaşılmıştır: 

 Erkek öğrencilerin hem problemli internet kullanımı hem de dijital oyun 

bağımlılığı bakımından daha yüksek risk taşıdığı, 

 Gelir düzeyi düşük olan öğrencilerin hem problemli internet kullanımı hem 

de dijital oyun bağımlılığı açısından daha yüksek risk altında bulunduğu, 

 Dijital oyun oynama süresi arttıkça hem problemli internet kullanımı hem 

de dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin yükseldiği, 

 Sosyal medyada geçirilen süre ile problemli internet kullanım ile dijital 

oyun bağımlılığı arasında pozitif yönlü bir ilişki bulunduğu, 

 Problemli internet kullanımı ve dijital oyun bağımlılığının orta düzeyde 

güçlü bir ilişki gösterdiği, 

 Dijital obezitenin belirlenmesinde yapılan makine öğrenmesi analizlerinde 

tek bir algoritmanın tüm performans ölçütlerinde üstün olmadığı, her 

algoritmanın farklı güçlü yönler sergilediği, 

 Naive Bayes algoritmasının yanlış pozitifleri azaltmada, lojistik regresyon 

algoritmasının duyarlılıkta, yapay sinir ağları algoritmasının genel 

doğrulukta, destek vektör makineleri algoritmasının ise metrikler arasındaki 

dengeyi sağlamada öne çıktığı belirlenmiştir. 

Çalışma sonuçları doğrultusunda uygulamaya ve gelecekteki çalışmalara 

yönelik şu önerilerde bulunulabilir: aşağıdaki önerilerde bulunulmuştur: 

Ergen yaş grubundaki bireylerin dijital oyun ve sosyal medya kullanım 

sürelerinin eğitim, fiziksel aktivite ve sosyal etkileşimlerle dengelenmesi 

sağlanmalıdır. 

Okullarda dijital medya kullanımının olumsuz etkilerine ilişkin eğitimler 

düzenlenmeli, ekran süresi izleme ve kontrol programları uygulanmalı; ailelere 

çocuklarının dijital medya kullanımını denetleme konusunda rehberlik 

yapılmalıdır. 
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Erkek öğrencilerin risk düzeyi daha yüksek olduğundan, bu gruba yönelik 

hedeflenmiş farkındalık programları, rehberlik çalışmaları ve alternatif sosyal 

etkinlikler planlanmalıdır. 

Gelir düzeyi düşük olan öğrencilerin risk altında olması nedeniyle, bu gruba 

ücretsiz veya düşük maliyetli sosyal etkinlikler, okul temelli destek programları ve 

rehberlik hizmetleri sağlanmalıdır. Ayrıca ailelerin dijital medya denetimi 

konusunda bilgilendirilmesi önemlidir. 

Problemli internet kullanımı ve dijital oyun bağımlılığı çoğunlukla birlikte 

görüldüğünden, önleme ve müdahale programları bu iki olguyu bütüncül biçimde 

ele almalıdır. Okul rehberlik servisleri, psikolojik danışmanlık birimleri ve sağlık 

profesyonelleri öğrencilerin hem internet hem de oyun kullanım alışkanlıklarını 

birlikte değerlendirmeli; risk belirleme, farkındalık artırma ve müdahale stratejileri 

iki boyutu kapsayacak şekilde tasarlanmalıdır. 

Dijital obezitenin tahmininde doğruluk ve güvenilirlik açısından lojistik 

regresyon ve Naive Bayes algoritmalarının kullanımının uygun olabileceği; daha 

karmaşık ve büyük veri setlerinde ise yapay sinir ağları ve derin öğrenme 

yöntemlerinin kullanılmasının daha yüksek başarı sağlayabileceği 

düşünülmektedir. 

Modellerin doğruluk düzeyini yükseltmek için dijital obezite ile ilişkili daha 

fazla değişkenin modele dâhil edilmesi ve veri setlerinin kalitesinin artırılması 

önemlidir. 

Farklı yaş grupları, cinsiyetler ve sosyoekonomik düzeyler için 

özelleştirilmiş dijital obezite tahmin modelleri geliştirilmeli; hedef kitlenin 

demografik özelliklerine uygun veri setleri kullanılmalıdır. 
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