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OZET
YUKSEK LiSANS TEZIi

Lise Ogrencilerinde Problemli internet Kullanimi, Dijital Oyun Bagimlihg

ve Dijital Obezitenin Belirlenmesi

Amac: Bu arastirma, lise 6grencilerinde problemli internet kullanima, dijital
oyun bagimlilig1 ve dijital obezite diizeylerini belirlemek ve aralarindaki iligkileri

incelemek amaciyla yapilmustir.

Yontem: Tanimlayici ve iligki arayici tipte olan arastirma, Haziran 2024—
Haziran 2025 tarihleri arasinda Erzurum ili Yakutiye ilgesindeki dort devlet
lisesinde yiiriitiilmiistiir. Cok asamali 6rnekleme yontemiyle segilen 490 Ogrenci
calismaya dahil edilmistir. Veriler Kisisel Bilgi Formu, Problemli internet
Kullanim1 Olgegi ve Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ile toplanmustir. Analizlerde
tanimlayict istatistikler, t-testi, tek yonli ANOVA ve Pearson korelasyon
analizinden yararlanilmigtir. Dijital obezitenin belirlenmesinde ise makine
Ogrenmesi yontemleri kullanilmis; degisken se¢imi Boruta algoritmasi ile yapilmis,

modeller 10 katli ¢apraz gegerlilik yontemiyle test edilmistir.

Bulgular: Ogrencilerin problemli internet kullammi ve dijital oyun
bagimliligi puan ortalamalarinin orta diizeyde seyrettigi; her iki bagimlilik
diizeyinin erkek ogrencilerde ve geliri giderinden diisiik olan dgrencilerde daha
yiiksek oldugu saptanmuistir. Problemli internet kullanimu ile dijital oyun bagimlilig
arasinda orta diizeyde giiclii bir iliski belirlenmistir (p < 0.05). Makine 6grenmesi
modelleri genel olarak tatmin edici performans sergilemis, en yiiksek basari rastgele

orman ve destek vektor makineleri algoritmalarinda elde edilmistir.

Sonug¢: Arastirma, lise dgrencilerinde problemli internet kullanimu, dijital
oyun bagimlilig1 ve dijital obezitenin 6nemli bir halk saglig1 sorunu oldugunu
gostermektedir. Elde edilen bulgular, 6grencilerde dijital bagimlilik davraniglarinin
azaltilmasi ve dijital obezite riskinin 6nlenmesine yonelik okul, aile ve saglik

temelli programlarin gelistirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir.

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

Hemsirelik, Problemli internet kullanimi



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, Tiirkiye. 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. GIRIS
Internetin gelisim amaci; iletisimi kolaylastirmak, hizlandirmak ve bilgi
aligverisini giivenli hale getirmektir. Ozellikle son dénemlerde teknolojinin ve
bilisim sistemlerinin gelismesiyle birlikte internet giinliik yasamin vazgecilmezi
olmustur. Internet, her yas grubunun ihtiyaglarina hitap eden vazgecilmez bir
teknoloji haline gelmistir. Ozellikle cocuklar ve ergenler interneti yogun bir sekilde
kullanmaktadir. Hatta neredeyse bir yasindan itibaren internetle tanisan ¢ocuklar,

bu platformda cesitli aktiviteler gerceklestirebilmektedir (Aslan, 2016).

We Are Social ve Meltwater ortakligiyla yayinlanan yeni Dijital 2024 Ekim
Kiiresel Istatistik raporuna gére internet kullanicilarinin sayis1 5,5 milyar smirin
gecerek son 12 ayda %]1,8 oraninda artmistir. Ayni rapora gore, bir internet
kullanicis1 giiniin 6 saat 40 dakikasini ¢evrimici olarak gegirmektedir. 2024 yilinda
internette gecirilen siireler yasa gore siralandiginda en yiiksek kullanimi 16-24
yasindaki kisiler olusturmaktadir (Meltwater & We Are Social, 2024). Tirkiye
[statistik Kurumu (TUIK) tarafindan vyiiriitiilen Hane Halk1 Bilisim Teknolojileri
Kullanim Arastirmasi’na gore, internet kullanim orani, 16-74 yas grubundaki
bireylerde 2023 yilinda %87,1 iken 2024 yilinda %88,8’e yiikselmistir (TUIK,
2024).

Lise ogrencileri arasinda problemli internet kullammi (PIK), dijital
teknolojinin egitim ve sosyal amaglar i¢in giderek daha fazla kullanilmasindan
kaynaklanarak son yillarda 6nemli bir endise kaynagi haline gelmistir. Ergenler
arasinda internet bagimlilig1 orani, kullanilan degerlendirme kriterleri, 6rneklem
grubunun demografik 6zellikleri ve internet kullanim baglamina bagli olarak %0,9
ile %38 arasinda degisebilmektedir (Kumar & Debata, 2018). Bu degiskenlik,
PiK’nin  &lgiimiinde kullanilan  ydntemlerin ve kriterlerin ~ farkliligindan
kaynaklanmakta olup, degerlendirme siireclerinde standardizasyon ihtiyacini
ortaya koymaktadir. COVID-19 pandemisi, ¢evrimigi egitime gecisin artmasiyla
birlikte Ogrencilerin ekran siiresinde Onemli artislara yol agmis; bu durum,
internetin egitim, eglence ve sosyal etkilesim aract olarak kullanimini
yaygmlastirarak PIK sorununu daha da derinlestirmistir (Diana vd., 2023; Islam
vd., 2022). Pandemi siirecinde artan kaygi ve depresyon diizeyleri, 6grencilerin

interneti kacis ve baglanti kurma araci olarak kullanirken farkinda olmadan



bagimlilik gelistirme riskini artirmistir (Emrani & Khadem-Rezaiyan, 2023; Sandy
vd., 2022).

Bu durum internetin 6zellikle psikiyatri literatiiriinde son zamanlarda hizla
yer alan ve evrensel glindemde biiyiik yanki uyandiran bir patolojik bagimliligin
ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Ferlibag, 2019; Irmak & Erdogan, 2015). Bu
baglamda, literatiirde en ¢ok kullanilan kavram olan problemli internet kullanimi
(PIK), “Internette oyun oynama bozuklugu” olarak ilk defa ruhsal bir sorun olarak
“Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve istatistiksel El Kitab1-V” (“Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders-V”’) (DSM-V)’te almaktadir. PIK’in en ¢ok
goriildiigl alanlardan biri dijital oyun oynama (DOQO)’dir ve literatiirde dijital oyun
bagimliligi (DOB) olarak da karsimiza ¢ikmaktadir (Kuss & Griffiths, 2012).
Demografik verilere gore, giinliik olarak mobil oyunlara ayrilan zaman 18-24 yas

arasi kullanicilar i¢in %25-30’dur (Meltwater & We Are Social, 2024).

Yeni nesil dijital oyunlar, bagimlilik yaratma ve belirli problemli
davraniglart tetikleme acisindan dikkat ¢ekmektedir. Yapilan c¢alismalar,
Ogrencilerin giinliik ortalama dort ila alti saatlerini ¢evrimici oyun oynayarak
gecirdigini ve bu durumun 6zellikle COVID-19 pandemisi doneminde stres ve
izolasyonla basa ¢ikma mekanizmasi olarak daha da giiglendigini gostermektedir
(Perez vd., 2024). Dijital oyun bagimliligi, dgrencilerin ruh sagligi iizerinde
olumsuz etkiler yaratarak artan kaygi ve depresyon diizeyleriyle
iliskilendirilmektedir (Kondo vd., 2023; Sitorus vd., 2020). Oyun oynama
motivasyonlari; sosyal etkilesim, rekabet ve kacis gibi unsurlar igerirken, akademik
baskilardan kagis amaciyla oyunlara yonelme, problemli oyun davranislarini
tetikleyebilmektedir (Afiani vd., 2023; Awadalla vd., 2017). Ayrica, asir1 oyun
oynama davraniglari, 6grencilerin sosyal iligkilerinde bozulmalara yol agmakta;
baz1 6grenciler bu durum nedeniyle sosyal izolasyon yasarken, digerleri oyunlari
sosyal etkilesim ve topluluk olusturma araci olarak kullanabilmektedir (Y1lmaz vd.,

2018).

Cocuk ve ergenlerde oyun bagimliliginin akademik basari, aile yasami ve
sosyal iliskiler iizerinde olumsuz etkilerinin oldugu belirlenmistir (Aziz vd., 2021;
Rosendo-Rios vd., 2022). Literatiirdeki ¢alismalarda lise dgrencilerinde PIK ve
DOO/DOB’la ilgili yayginlik kiiciik 6rneklem gruplarinda bakilmistir ve bir¢ok

psikososyal degisken ayr1 ayri c¢alismalarda incelenmistir. Bu degiskenler;

2



baglanma stilleri, yalnizlik, duygusal diizenleme, akademik basari, kisilerarast iliski
tarzlari, sosyal fobi, psikolojik dayaniklilik, ¢ocukluk ¢agi travmalari, algilanan
sosyal destek, benlik saygisi, sosyal kaygi, 6znel iyi olus, 6z-yeterlik, problem
¢ozme becerileri, umutsuzluk, depresyon, anksiyete semptomlari, anne-baba
tutumlar1 ve bosanmadir (Ayas & Horzum, 2013; Batigiin & Kilig, 2011; Ertekin
vd., 2016; Esen & Giindogdu, 2010; Ferlibas, 2019; Karakus vd., 2024; Tanriverdi,
2012). Irmak ve Erdogan (2015), lise 6grencileri arasinda dijital oyun bagimlilig
yayginligmi %28.,8 olarak tespit etmis, bu bagimliligin sosyal kaygi ve diisiik
akademik basar1 gibi sorunlarla baglantili oldugunu belirtmistir. Basdas ve Ozbey
(2020) ise, dijital oyun bagimliligi, obezite ve sosyal kaygi arasindaki iliskiyi
arastirarak teknolojiye daha fazla maruz kalan ergenlerde bagimlilik riskinin
arttigini vurgulamistir. Bu ¢alismalar inceledigimizde etkileyen faktorlerden bir
veya iki degiskene tek bir ¢alismada yer verilmis olup ikiden fazla degisken ayni
calismada yer almamustir. Bu durum da PIK ve DOO/DOB’u kisitl degiskenlerle

aciklamay1 zorlastirmaktadir.

Dijital medya tiiketiminin bir diger 6nemli sonucu ise dijital obezite olarak
tanimlanmaktadir (Bayrak & Cihan, 2021). Dijital obezite, dijital cihazlarin ve
internetin uzun siireli kullaniminin, 6zellikle ¢ocuklar ve ergenler arasinda sagliksiz
beslenme aligkanliklari, sedanter yasam tarzi ve diisiik fiziksel aktivite diizeyleriyle
iligkilendirilmesi sonucu ortaya ¢ikmaktadir (Cokkeser & Kiziltan, 2023).
Aragtirmalar, asir1 ekran siiresinin sedanter davraniglart tesvik ettigini ve bu
durumun obezite riskini artirdigini géstermektedir (Gu vd., 2021; Porri vd., 2024).
COVID-19 pandemisi, uzaktan egitim ve sosyal mesafe Onlemleri nedeniyle
cocuklarin ekran basinda gecirdigi siirenin artmasi sonucunda dijital obezite

oranlarini yiikseltmistir (Demir vd., 2023; Porri vd., 2024).

Halk sagligi hemsireleri, 6zellikle okul ortamlarinda gérev yapan saglik
profesyonelleri, ergenlerin problemli internet kullanimi ve dijital oyun bagimlilig
ile iligkili problemlerinin erken tespiti, onlenmesi ve yonetilmesinde kritik bir rol
oynamaktadir. Okul sagligi hemsirelerinin, o6grencilerin saglik davraniglarini
izleme, dijital bagimlilig1 olan 6grencileri bilinglendirme ve miidahale stratejileri

gelistirme konusunda oldukca énemli rolleri bulunmaktadir.



1.1. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirma, lise 6grencilerinde problemli internet kullanimi, dijital oyun
bagimliligi ve dijital obezite diizeylerini belirlemek ve aralarindaki iligkileri

incelemek amaciyla yapilmistir.



2. GENEL BIiLGILER
2.1. Dijital Medya

Dijital medya, cagdas toplumda doniistiiriicii bir gii¢ olarak 6ne ¢ikmakta;
iletisim, egitim ve kiiltiirel ifade bigimlerini yeniden sekillendirmektedir (Castells,
2011). Dijital formatlarda igerik iiretimini, dagitiminit ve tiikketimini kolaylastiran
cesitli platformlart ve teknolojileri kapsayan dijital medya, etkilesimi,
erigilebilirligi ve kullanict katilimini artirmistir (Kaplan & Haenlein, 2010).
Kencana ve Meisyanti (2020), dijital platformlarin, kullanicilarina aninda etkilesim
ve katilim imkani sunarak medya ortamii daha interaktif hale getirdigini
vurgulamaktadir. Bu interaktivite, yalnizca teknolojik bir gelisme olmanin
Otesinde, dijital cagda izleyici katilimi ve etkilesim dinamiklerinin nasil degistigini

gosteren kiiltiirel bir doniisiim niteligi tasimaktadir (Kencana & Meisyanti, 2020).

Dijital medya egitim ve 6grenme siire¢lerinde de kritik bir rol oynamaktadir.
Dijital 6grenme materyallerinin egitim ortamlarina entegrasyonu, O&grenme
stireglerini daha etkili ve verimli hale getirdigi gibi, geleneksel egitim modellerinde
karsilagilan engellerin asilmasina da katki saglamaktadir. Rosyid vd. (2024), dijital
o0grenme materyallerinin modern pedagojik yaklasimlar ile uyumlu yenilik¢i
¢oziimler sundugunu belirtmektedir. Benzer sekilde, Tan ve Zhooriyati (2021),
dijital medyanin yalnizca egitim degil, ayn1 zamanda eglence ve aile igi etkilesim
gibi ¢ok yoOnlii amaglara hizmet ettigini vurgulamaktadir. Dijital medyanin ¢esitli
ogrenme stillerine ve tercihlere hitap edebilme kapasitesi, onu ¢agdas egitimde

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

Dijital medyanin etkisi yalnizca egitim ve iletisim ile smirli kalmayip
kiiltiirel anlatilar ve toplumsal degerlerin sekillenmesinde de 6nemli bir rol
oynamaktadir. Kiiltliriin dijitallegsmesi, geleneksel uygulamalarin korunmasini ve
yayllmasini saglarken, ayni zamanda yeni kiiltiirel ifade big¢imlerinin ortaya
ctkmasma imkan tammmaktadir. Ornegin, sanat ve tasarim alanlarinda dijital
medyanin entegrasyonu, c¢agdas toplumun karmasikliklarini yansitan yenilik¢i
sanatsal ifadelerin gelismesine katkida bulunmustur. Bu durum, teknoloji ve
kiiltiiriin kesistigi dinamik bir ortam yaratarak geleneksel ve ¢agdas uygulamalarin

bir arada var olmasini ve evrimlesmesini saglamaktadir (Yang & Zhang, 2023).



Dijital medyanin yayginlasmasi toplumsal dinamikler ve topluluk
etkilesimleri agisindan Onemli sonuglar dogurmustur. Dijital platformlarin
yiikselisi, diyalog ve etkilesim i¢in yeni alanlar olusturmus, marjinallestirilmis
gruplarin seslerini duyurmasina olanak tanimis ve farkli kesimlerden bireyler

arasinda topluluk hissini gliglendirmistir (Priadi & Thariq, 2023).

Dijital medyanin hizla genislemesi, 6zellikle bilgi giivenilirligi ve medya
okuryazarlig1r konularinda c¢esitli zorluklar1 da beraberinde getirmistir. Cevrimigi
ortamda bilgi bollugu, dezenformasyon ve yanlis yonlendirmeye neden
olabilmekte, bu da elestirel medya tliketimi ihtiyacini dogurmaktadir. Miteva
(2022), medya okuryazarliginin bireyleri karsilastiklari igerikleri elestirel bir
stizgecten gecirecek sekilde egitmenin Onemini vurgulamakta, ozellikle saglik
temali kampanyalar baglaminda bunun kritik bir gereklilik oldugunu

belirtmektedir.

Bunun yani sira, dijital medyanin etik kullanimi da 6nemli bir tartisma
konusudur. Sosyal medya fenomenlerinin yiikselisi ve kisisel verilerin
ticarilestirilmesi, mahremiyet, riza ve dijital icerik iireticilerinin etik sorumluluklari
gibi konular1 glindeme getirmistir. Lodha ve Sousa (2017), dijital medyanin etik
kullaniminin, giderek dijitallesen bir diinyada insan baglantilarini yeniden tesis
etmek 1i¢in gerekli oldugunu savunmakta ve dijital iletisimde sorumlu

uygulamalarin gerekliligini vurgulamaktadir.
2.2. Dijital Cagda Cocuk Olmak

Dijital ¢cag, ¢ocukluk deneyimini derinden doniistiirerek gocuklar ve gencler
icin hem firsatlar hem de zorluklar sunmaktadir. Cocuklar giderek daha fazla
teknolojiyle etkilesime girdikge, bu etkilesimlerin biligsel, sosyal ve duygusal

gelisim tizerindeki etkilerini anlamak biiyiik 6nem tagimaktadir (OECD, 2025).

Egitim ortamlarinda dijital araclarin kullanimi, biligssel becerilerin
gelisimiyle iligkilendirilmistir. Shamir vd. (2019), bilgisayar destekli egitimin
erken okuryazarlik becerileri {izerindeki olumlu etkisini o6zellikle diisiik
sosyoekonomik ge¢mise sahip ¢ocuklar i¢in vurgulamaktadir. Panjeti-Madan ve
Ranganathan (2023) ise ekran siiresinin uygun sekilde yonetildiginde bilissel ve dil
gelisimini olumlu yonde etkileyebilecegini, dolayisiyla teknolojinin geleneksel

O6grenme yontemlerini tamamlayici bir rol oynayabilecegini belirtmektedir. Ancak,



ekran siiresinin dengelenmesi gerektigi de Onemlidir; asir1 kullanim, fiziksel

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

Teknolojinin ¢ocuklarin sosyal ve duygusal gelisimi lizerindeki etkileri goz
ard1 edilmemelidir. Ballarotto vd. (2021), ergenlerin ebeveynleri ve akranlariyla
olan baglanma iligkileri ile sosyal medya kullanimi arasindaki baglantiy
inceleyerek dijital platformlarin ¢ocuklarin sosyal dinamikleri ve duygusal iyi
oluslar tizerinde etkili oldugunu gostermektedir. Irzalinda ve Latifah’nin (2023)
sistematik incelemesi ise ekran siiresinin bilissel becerileri tesvik edebilecegini
ancak ayni zamanda akranlarla gegirilen degerli oyun zamanini azaltarak sosyal
gelisimi olumsuz etkileyebilecegini ortaya koymaktadir. Bu nedenle, ebeveynler ve
egitimciler, ¢ocuklarin saglikli sosyal etkilesimler kurmasini destekleyecek sekilde
teknoloji kullanimini yonetmelidir. Bittner (2021), 6gretmenlerin dijital oyunlara
katiliminin, ¢ocuklarin dijital araglar1 kesfederken kendilerini giivende

hissetmelerini sagladigini ve aidiyet duygusunu giiclendirdigini vurgulamaktadir.

Duygusal gelisim baglaminda da teknolojinin  6nemli etkileri
bulunmaktadir. Darmawan vd. (2023), gorsel iletisim teknolojilerinin okul 6ncesi
cocuklarda duyusal ve motor becerileri gelistirebilecegini belirterek teknolojinin
uygun kullanim: halinde biitiinciil gelisime katki saglayabilecegini 0One
stirmektedir. Ancak, uygunsuz igeriklere maruz kalma veya siber zorbalik gibi
faktorler nedeniyle teknolojinin duygusal sikintiya neden olma potansiyeli
bulunmaktadir. Bu durum, ebeveynlerin ve egitimcilerin ¢ocuklarin dijital
deneyimlerini yakindan izlemelerini ve yoOnlendirmelerini gerektirmektedir

(Rostami & Avrif, 2023).

Dijital ugurum, ozellikle diisiik gelirli topluluklarda teknolojiye erisimde
yasanan esitsizlikler nedeniyle 6nemli bir sorun olmaya devam etmektedir.
Aragtirmalar, teknolojiye erisimdeki farkliliklarin egitimde esitsizlikleri
artirabilecegini, dezavantajli gegmise sahip ¢ocuklarin dijital 6§renme araglarindan

yeterince faydalanamayabilecegini gostermektedir (Asmayawati, 2023).

Teknolojinin erken ¢ocukluk egitimine entegrasyonu elestirel bir bakis
acistyla ele alinmalidir. Teknolojinin sagladigi birgok faydanin yam sira, ekran
stiresinin fiziksel saglik tizerindeki etkileri konusunda da kaygilar mevcuttur. Fuller

vd. (2017), artan ekran siiresi ile ¢ocuklarda obezite oranlarinin yiikselmesi



arasinda bir korelasyon oldugunu gostererek, teknoloji kullanimina dengeli bir

yaklasim benimsenmesi gerektigini vurgulamaktadir.
2.3. Dijital Medya Bagimhihg

Dijital teknolojilere olan erigimin giderek artmasi, 6zellikle ergenler ve geng
yetiskinler arasinda kullanim oranlarinin yiikselmesine yol agarak bagimlilik riskini
ve buna bagli olumsuz sonuglar1 giindeme getirmistir. Dijital bagimlilik, bireyin
dijital medya ile etkilesim kurma diirtiisiinii kontrol edememesi ve bu durumun
giinliik islevselligini O6nemli Olgiide etkilemesi ile karakterize edilmektedir.
Arastirmalar, bu bagimliligin sosyal medya bagimliligi, internet bagimliligi ve
oyun bagimlilig1 gibi farkli tiirlerde kendini gosterebildigini ortaya koymaktadir
(Altayef & Karaci, 2019; Blachnio vd., 2023; Karakdse vd., 2023). Ornegin, sosyal
medya bagimliligi, Facebook ve Instagram gibi platformlarda asir1 vakit gecirme
ile kendini gdstermekte ve kullanicilarin bu platformlara erisemediklerinde artan
kaygi ya da huzursuzluk hissi yasadiklar1 belirlenmistir (Ergiin vd., 2023;
Horozoglu & Giindiiz, 2024). Bu kompiilsif davranislar, gercek yasam iliskilerini
ve  sorumluluklarim1i  olumsuz  etkileyerek  bir  bagimlihk  dongiisii

olusturabilmektedir.

Dijjital bagimliligin temel mekanizmalar1 karmasik ve ¢ok boyutludur.
Caligmalar, dijital medyanin cazibesinin biyolojik ve psikolojik faktorlerle
yakindan iliskili oldugunu gostermektedir; ozellikle ergen bireyler, gelisimsel
olarak odiile duyarli bir beyin yapisina sahip olmalar1 nedeniyle bagimlilik
gelistirme acisindan daha yiiksek risk altindadir (Karakdse vd., 2022; Karakose vd.,
2023). Bu biyolojik yatkinlik, akran baskisi ve sosyal onay arayis1 gibi ¢evresel
faktorlerle birleserek bagimlilik gelisimi i¢in elverisli bir ortam yaratabilmektedir.
Ornegin, Khatimah ve Ryan’in ¢alismalari, siber zorbalik ve ¢evrim ici ortamda
kendini baskalariyla kiyaslama gibi unsurlarin, sosyal medya bagimlilig: riskini

artirabilecegini ortaya koymaktadir (Khatimah & Ryan, 2023).

Dijital bagimliligin etkileri yalnizca bireyleri degil, ayn1 zamanda onlarin
sosyal ¢evrelerini ve akademik basarilarin1 da kapsamaktadir. Arastirmalar, asir
dijital medya kullaniminin akademik performans iizerinde olumsuz etkileri
oldugunu, 6grencilerin ekran basinda gecirdigi siirenin ders calismaya ve derslere

katilima olan ilgilerini azalttigini1 gostermektedir (Sarkar, 2023; Tiiliibag vd., 2023).



Egitim ortamlarinda dijital bagimlilik ile akademik basar1 arasindaki iliskinin daha
karmasik oldugu belirtilmekte; zira 6grenciler, dijital platformlar1 egitim amaclh
kullanabilmekte, bu da iiretken ve iiretken olmayan ekran siiresi arasindaki sinirin

belirsizlesmesine neden olmaktadir (Ting vd., 2023).

Dijital bagimliligin zihinsel saglik iizerindeki etkileri de oldukca ciddi
boyuttadir. Yapilan ¢ok sayida calisma, asir1 dijital medya kullaniminin kaygi,
depresyon ve sosyal izolasyon oranlarinda artis ile iliskili oldugunu ortaya
koymaktadir (Ergiin vd., 2023; Han vd., 2023). Ornegin, Rustamov vd.’nin
arastirmasi, sosyal medya bagimliligi arttikga bireylerin ruh sagliginin olumsuz
etkilendigini gostermekte ve bagimliligin psikolojik sikintilar1 siddetlendiren bir
dongili olusturabilecegini ortaya koymaktadir (Rustamov vd., 2023). Buna ek
olarak, bireylerin sosyal ortamlarda akilli telefonlarina yonelmeleri ve yiiz yiize
iletisimi ihmal etmeleri anlamina gelen "phubbing" olgusunun, iligkilerde tatmin
diizeyinin azalmasina ve yalnizlik hissinin artmasina neden oldugu belirtilmektedir

(Ergiin vd., 2023; Savc1 & Aysan, 2017).
2.4. Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital oyun bagimliligi, genellikle Internet Oyun Bozuklugu (Internet
Gaming Disorder) olarak adlandirilan ve 6zellikle ergenler ile geng yetiskinler
arasinda onemli bir toplumsal sorun haline gelen bir olgudur. Ergenler arasinda
dijital oyun bagimlilik oranlar1 %2 ile %27,5 arasinda degismektedir (Khalil vd.,
2022; Suryawanshi vd., 2021; Tereshchenko vd., 2022). Ornegin, yapilan bir
sistematik derleme, ergenlerde yaygmliginin cografi ve kiiltiirel baglama baglh
olarak dnemli dl¢lide degisebilecegini, baz1 bolgelerde belirli gruplar arasinda %62
gibi yiiksek oranlara ulastigini géstermektedir (Anantha Eashwar vd., 2024). Bu
farkliliklar, kiiltiirel ve sosyal dinamikleri dikkate alan miidahale programlarinin
gelistirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Ayrica, COVID-19 pandemisinin
dijital oyun bagimlilig1 tizerindeki etkileri 6nemli bir arastirma konusu olmus,
birgok ¢alisma karantina donemlerinde oyun oynama siiresinin arttigini ve
bagimlilik diizeylerinde yilikselme yasandigini bildirmistir. Bu durum, g¢evresel
stres faktorlerinin oyun oynama davranislarint 6nemli 6lgiide etkileyebilecegini

gostermektedir (Han vd., 2022; Kappi vd., 2024; Zhu vd., 2021).



Dijital oyun bagimliliginin psikolojik temelleri karmasik ve ¢ok yonliidiir.
Arastirmalar, diirtiisellik ve diisiik 6zdenetim gibi kisilik 6zelliklerinin daha yiiksek
bagimlilik oranlariyla giiclii bir sekilde iliskili oldugunu gostermektedir (Putra vd.,
2023; Zhang vd., 2024). Bunun yani sira, anksiyete ve depresyon gibi mevcut ruh
saglig1 sorunlari olan bireylerin, oyunlar1 bir kagis mekanizmasi olarak kullanarak
bagimliliga daha yatkin hale geldigi belirlenmistir (Ding vd., 2023; Huot-Lavoie
vd., 2023; Ting & Essau, 2021). Video oyunlarinin siiriikleyici yapisi, bireyler i¢in
cekici bir kagis alan1 saglayarak zamanla kompiilsif oyun oynama davranislarina

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

Ayrica, oyun oynama motivasyonlar1 bagimliligin gelisiminde kritik bir rol
oynamaktadir. Arastirmalar, sosyal etkilesim kurma veya gerceklikten kagis
amactyla oyun oynayan bireylerin, problemli oyun oynama davranislari gelistirme
riskinin daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir (Fredj vd., 2024; Karakose vd.,
2022).

Dijital oyun bagimliliginin sonuglart yalnizca bireysel sagligi degil, aym
zamanda akademik basariy1, sosyal iliskileri ve aile dinamiklerini de olumsuz
etkilemektedir. Asir1 oyun oynama, akademik performansin diismesiyle
iligkilendirilmekte; 6grencilerin ders c¢alismak yerine oyunlar1 onceliklendirmesi,
diisiik basar1 ve devamsizlik oranlarinda artisa yol agmaktadir (Biolcati vd., 2021;
Suryawanshi vd., 2021). Ayrica, dijital oyun bagimlilig: ile birlikte gelen sosyal
izolasyon, aile ve akran iligkilerini olumsuz etkileyerek yalnizlik ve depresyon
hissinin artmasina neden olabilmektedir (Broman & Hékansson, 2018; Solanki vd.,

2023; Unal vd., 2022).

Dijital oyun bagimliliini azaltmaya yonelik miidahalelerin kanita dayali ve
kiiltiirel agidan duyarli olmasi gerekmektedir. Fiziksel aktiviteyi ve sosyal
etkilesimi tesvik eden programlarin, ergenlerde oyun bagimlilig1 seviyelerini
azaltmada etkili oldugu gosterilmistir (Fahrizal & Aprilia, 2021; Hakami vd., 2021,
Tereshchenko vd., 2022). Ornegin, beden egitimi derslerinin ve sosyal etkinliklerin
okul miifredatina dahil edilmesi, 6grenciler igin alternatif sosyal etkilesim ve
eglence kaynaklar1 saglayarak oyun bagimliligi riskini azaltabilmektedir. Ayrica,
oyun bagimliliginin belirtileri ve olas1 sonuglar1 hakkinda farkindalik yaratmay1
amaglayan egitim kampanyalari, bireylerin ve ailelerin erken miidahale arayisina

girmelerini tesvik edebilmektedir (Almigbal vd., 2022; Giili vd., 2023).
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2.4.1. Ergenlerde dijital oyun bagimhihg

Dijital oyun bagimlilig1 ergenler arasinda endise verici boyutlara ulagsmigtir
(Alrahili vd., 2023; Sitorus vd., 2020). Suudi Arabistan’da gerceklestirilen bir
calismada, arastirmaya katilan ergenlerin %62,1’inin video oyunlarina bagimli
oldugu, %25,2’sinin ise glinde bes saat veya daha fazla oyun oynadigi belirlenmistir
(Alrahili vd., 2023). Benzer sekilde, Endonezya’da yapilan bir arastirma, ¢evrimigi
oyun bagimlilig1 ile depresyon arasinda giiclii bir iliski oldugunu ve asir1 oyun
oynamanin ciddi zihinsel saglik sorunlarina yol agabilecegini gostermektedir
(Sitorus vd., 2020). Ayrica, sistematik bir derleme ¢aligsmasi, dijital oyunlara yogun
sekilde maruz kalan ergenlerin kaygi ve depresyon gibi psikolojik sorunlar

gelistirme riskinin arttigin1 ortaya koymustur (Purwaningsih & Nurmala, 2021).

Dijital oyun bagimliligi ile zihinsel saglik arasindaki iligki oldukca
karmagiktir ve ¢cok boyutlu bir yap1 sergilemektedir. Arastirmalar, asiri oyun
oynama ile kaygi, depresyon ve sosyal izolasyon gibi olumsuz zihinsel saglik
sonuclar1 arasinda giiglii bir baglanti oldugunu ortaya koymaktadir (Deniz vd.,
2024; Purwaningsih & Nurmala, 2021). Ozellikle oyun bagimlisi ergenlerin, yiiz
yiize sosyal etkilesimler yerine ¢evrimigi ortamlarda vakit ge¢irmeyi tercih ettikleri,
bunun da sosyal becerilerin zayiflamasina ve duygusal 1y1 olusun azalmasina yol
actigr gosterilmistir (Sitorus vd., 2020). Ayrica, video oyunlarinin siiriikleyici
yapist uyku diizeninin bozulmasina ve fiziksel aktivitenin azalmasina neden olarak
zihinsel saglik sorunlarin1 daha da derinlestirebilmektedir (Rahutami vd., 2019).
COVID-19 pandemisi ise bu sorunlar1 daha da siddetlendirmis; karantina siirecinde
oyun oynama siirelerinin artmasi, ergenlerde oyun bagimliligi oranlarinin
yiikselmesine neden olmustur (Han vd., 2022; Putra vd., 2023). Olumsuz aile i¢i
iletisim Oriintiilerine sahip ergenlerin problemli oyun oynama davraniglarina daha
yatkin oldugu ve bunun yalnizlik duygularinmi artirarak zihinsel saglik sorunlarini

siddetlendirdigi goriilmektedir (Deniz vd., 2024; Wartberg vd., 2017).
2.5. Dijital Obezite

Dijital medya ve c¢evrimi¢i cihazlarin giinliik yasamin tiim alanlarma
giderek daha fazla entegre edilmesi, bireysel ve toplumsal diizeyde iletisim, zaman

yonetimi ve mekansal erisim ag¢isindan ¢esitli avantajlar sunmaktadir. Ancak, bu
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avantajlar asir1 kullanima bagli bagimlilik riskini de beraberinde getirmektedir

(Kogoglu vd., 2022).

Dijital bagimliligin sonuglar farklilik gostermekle birlikte, en carpici
sonuglarindan biri "dijital obezite" olarak tanimlanmaktadir. Dijital obezite, dijital
arag ve platformlarin asirt kullaniminin neden oldugu bir durum olarak agiklanabilir
(Kogoglu vd., 2022; Mustafaoglu vd., 2018). Dijital obezite, dijital teknolojinin
asir1 ve ¢ogu zaman uygunsuz kullanimini ifade eden bir kavram olup, hem fiziksel
hem de psikolojik saglik sorunlarina yol agabilmektedir. Bu olgu, hareketsiz yasam
tarz1 ve teknolojik bagimlilik ile karakterize edilmekte olup, bireysel gelisimi ve
toplumsal refaht olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Dijital obezite kavrami,
internet ve dijital cihazlarin yaygin ve yanlhs kullaniminin arttig1 dijital doniisiim
siireciyle yakindan iligkilidir (Kogoglu vd., 2022). Postmodern bireyin hastaligi
olarak da degerlendirilen bu durum, dijital bilginin asir1 tikketimini ve dijital

toplumda yeni sosyal iliskilerin olusumunu yansitmaktadir (Celik, 2023).

Dijital obezitenin yayginligi dikkate deger diizeydedir. Yapilan
arastirmalar, 6gretmen adaylar1 gibi belirli gruplarin, genellikle etkilesim ve egitim
amacl olmak {izere, dijital cihazlarda asir1 zaman harcadiklarini ve bunun
sonucunda orta diizeyde dijital obezite gelistirebildiklerini gostermektedir
(Karabatak vd., 2024). Dijital obezite ile dijital okuryazarlik arasindaki iligki de
onem arz etmektedir; bireylerin dijital teknolojilerle olan etkilesimleri, yas, cinsiyet

ve egitim durumu gibi degiskenlerden etkilenmektedir (Demir vd., 2023).

Dijital obeziteye maruz kalan bireyler, giderek daha fazla fizyolojik,
psikolojik, gelisimsel, duygusal ve sosyolojik sorunlarla kars1 karsiya kalmaktadir
(Kogoglu vd., 2022; Mustafaoglu vd., 2018). Bu tiir sorunlarla miicadele eden
bireylerin sayist her gegen giin artmakta olup, bu durum fiziksel rahatsizliklar,
sosyal ice kapanma, yalnizlik ve diisilk 6zsaygi gibi sonuglara yol agmaktadir.
Diinya genelinde yapilan birgok ¢alisma, dijital obezitenin alarm verici boyutlara
ulastigin1 ve fiziksel, sosyal, psikolojik, duygusal ve biligsel gelisimi olumsuz

etkiledigini gostermektedir (Harris vd., 2015; Kogoglu vd., 2022).
2.6. Halk Saghgi Hemsiresinin Rolii

Halk sagligi hemsirelerinin bagimlilikla miicadeledeki temel amaci,

bagimliliga yol agan davranissal egilimleri ve ¢evresel risk faktorlerini belirleyerek
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onleyici, koruyucu ve iyilestirici girisimlerde bulunmaktir. Ozellikle dijital oyun
bagimlilig1 gibi davranigsal bagimliliklarda hemsireler, ¢ocuk ve ergenlerin saglikli
gelisim siireclerini desteklemek tizere ¢ok yoOnlii roller iistlenmektedir. Bu
kapsamda hemsireler, bagimliliga yol agabilecek cevresel faktorleri analiz ederek
aileleri bilgilendirir, ¢ocuklarda bagimliliga egilimli davraniglar1 erken dénemde
tespit eder ve ailelere rehberlik saglar (Oh, 2023). Ayrica bireylerin 6z denetim ve
karar mekanizmalarini giiglendirmeye yonelik egitim programlar1 diizenleyerek
bagimliligi tetikleyen davranislarin fark edilmesini ve alternatif bas etme yollarinin
gelistirilmesini hedefler. Cocuklarin sosyal, kiiltiirel ve sportif faaliyetlere
yonlendirilmesi ise hemsirelik yaklasiminin 6nemli bir boyutunu olusturarak

bagimlilik davraniglarinin azaltilmasina katki saglamaktadir (Ding & Li, 2023).

Bu gorev ve sorumluluklar yalnizca toplum diizeyinde degil, ayn1 zamanda
cocuklarin gilinliik yagamlarini en ¢ok etkileyen okul ortamlarinda da 6zel bir 5nem
tagimaktadir. Bu nedenle okul sagligi hemsireleri, bagimlilikla miicadelede 6nleyici

ve koruyucu rollerin en goriiniir uygulayicilari arasinda yer almaktadir.

Okul sagligi hemsireleri, ¢ocuk ve ergenlerde olumlu saglik davraniglarinin
gelistirilmesi ve bagimlilik davraniglarinin 6nlenmesi siirecinde merkezi bir rol
oynamaktadir. Ogretmenler ve ebeveynlerle is birligi i¢inde ¢alisan hemsireler, hem
koruyucu hem de danismanlik rolleri iistlenerek ¢ocuklarin saglikli aligkanliklar
kazanmalarina destek olmaktadir (Johnson & Edwards, 2020). Dijital oyun
bagimliliginin ¢ocuklarin psikososyal gelisimi iizerindeki olumsuz etkileri goz
Oniine alindiginda, okul saglig1 hemsirelerinin rolii daha da kritik hale gelmektedir.
Bu baglamda hemsireler; bagimlilik davranislarinin etkilerini tanimlayip erken
miidahale planlar1 yapmak, cocuklar ve ailelere yonelik egitim programlari
aracilifiyla toplumsal farkindalik olusturmak ve saglikli teknoloji kullanim

aligkanliklar gelistirmeye rehberlik etmek gibi gorevler tistlenmektedir (Oh, 2023).

Ote yandan, bagimlilikla miicadele yalnizca énleme ve farkindalikla smirh
degildir; bagimlilik gelistirmis bireyler i¢in tedavi ve rehabilitasyon siire¢lerinde de
hemsirelerin aktif gorevleri bulunmaktadir. Bu noktada hemsirelerin oncelikli
hedefi, bagimlilik davranigin1 tamamen ortadan kaldirmaktan ziyade bireylere 6z
farkindalik kazandirarak bagimlilik siirecini kontrol altina almalarina yardimei
olmaktir. Grup ¢aligmalari ve destek programlari organize edilerek sosyal baglarin

giiclendirilmesine katki saglanmakta; terapotik iligkilerin gelistirilmesi ve ailelere
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rehberlik edilmesiyle tedavi siirecinin basarisi artirilmaktadir (Ding & Li, 2023).
Aile igi iletisimin giiclendirilmesi ise hem c¢ocuklarin dijital bagimlilik
davraniglarina kars1 daha direncli hale gelmelerini hem de ebeveynlerin siirece aktif

destek sunmalarini saglamaktadir (Johnson & Edwards, 2020).
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3. YONTEM
3.1. Arastirmanin Tipi
Arastirmada tanimlayici ve iliski arayici tiptedir.
3.2. Arastirmanin Yapildig1 Yer ve Zaman

Arastirma, Haziran 2024-Haziran 2025 tarihleri arasinda Erzurum Il Milli
Egitim Midirligiine bagli Prof. Dr. Necmettin Erbakan Fen Lisesi, Sezai Karakog
Anadolu Imam Hatip Lisesi, Yakutiye Anadolu Lisesi ve Sehit Burak Tatar Mesleki

ve Teknik Anadolu Lisesinde yiiriitilmistiir.
3.3. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini, Erzurum ili Yakutiye ilgelerinde yer alan il Milli
Egitim Midiirliigii’ne bagl liselerde 6grenim goéren Ogrenciler olusturmustur.
Erzurum ilinde Yakutiye Ilce Milli Egitim Miidiirliigiine bagl toplam 26 adet lise

bulunmaktadir.

Arastirmada Orneklem se¢iminde ¢ok asamali Orneklem yontemi
kullanilmustir. Oncelikle Yakutiye ilgesinde yer alan liseler arasinda kura yontemi
ile dort lise segilmistir. Secilen liselerde 6grenim goéren Ogrenci sayilart okul
midiirliiklerinden elde edildikten sonra orantili tabakali 6rneklem yontemi ile her
bir siniftan en az ka¢ 6grencinin ¢alismaya dahil edilecegi belirlenmistir. Calisma
kapsaminda alinacak okullardaki sinif diizeyine gore 6grenci sayilar1 Tablo 3.1°de

sunulmustur.

Tablo 3.1. Simf Diizeylerine Gore Ogrenci Sayilari

) Sehit Burak
Sezai
Prof. Dr. _ Tatar
) Karakog Yakutiye .
Necmettin Mesleki ve
Anadolu Anadolu ] Toplam
Erbakan Fen . L Teknik
L Imam Hatip Lisesi
Lisesi o Anadolu
Lisesi .
Lisesi
9. siif 120 54 204 160 538
10. siuf 123 51 135 136 445
11, simf 108 44 161 162 475
12. siuf 107 42 166 177 492
Toplam 458 191 666 635 1950
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Evrendeki kisi sayisinin bilindigi durumlarda sadece 1.tiir hata dikkate
alinarak 6rneklem biyiikligii, formiil kullanilarak hesaplanmistir. Sonug olarak
%95 olasilikla d=0.05 sapmalara gore en az 322 c¢ocukla ¢aligmanin yiiriitiilmesi
planlanmistir. Siiflara ait tabaka agirhig 322/1950=0.165 olarak belirlenmistir.
Buna gore her bir sinif diizeyinden alinmasi gereken en az dgrenci sayisi agagidaki

tabloda sunulmustur (Tablo 3.2).

Tablo 3.2. Simf Diizeyinde Ornekleme Alinacak ve Aliman Ogrenci Sayilar

Toplam c¢ocuk sayis1 X Almabilecek ¢cocuk Almman ¢ocuk
Smif diizeyi
tabaka agirhg sayis1 sayis1

9. Smuf 538 X 0.165 89 122
10. Simf 445 X 0.165 74 121
11. Simf 475 X 0.165 78 122
12. Smuf 492 X 0.165 81 125
Toplam 1950 322 490

Bu arastirma icin toplam 322 6grenciye erisilmesi planlanmis; ¢alismada,
veri kayiplari olabilecegi gboz Oniline alinarak 490 0&grenci ile ¢alisma
tamamlanmistir. Orneklem belirlenen okullarda 2024-2025 egitim déneminde
ogrenim goren lise 6grencileri arasindan tabakali 6rnekleme yontemi ile segilmistir.
Ornekleme ¢ikan ogrencilere smif listesi iizerinden basit rastgele drnekleme

yontemi ile ulasilmistir. Arastirmaya dahil etme kriterleri sunlardir:

e Lise 6grencisi olma,

e Internet erisimi olan bilgisayar, akilli telefon gibi araca sahip olma,
e Arastirmaya katilmay1 kabul etme,

e Anadili Tiirk¢e olma,

e {letisim ile ilgili bir sorununun bulunmamasi.
Bu o6zellikleri tasimayan katilimcilar arastirmadan diglanacaktir.
3.4. Veri Toplama Araclar

Arastirma verileri, “Kisisel Bilgi Formu”, “Problemli Internet Kullanimi
Olgegi-Ergen (PIKO-E)” ve “Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (DOBO)” ile

toplanmistir.
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Kisisel Bilgi Formu: Arastirmacilar tarafindan hazirlanan bu form;
katilimcilarin bireysel ozellikleri, internet kullanimi ve dijital oyun oynama

Ozelliklerini iceren 25 adet sorudan olusmaktadir (Ek 1).

Problemli internet Kullanimi Olcegi-Ergen (PIKO-E): Problemli
Internet Kullanim1 Olgegi ilk olarak Ceyhan, Ceyhan ve Giircan (2007) tarafindan
tiniversite dgrencilerinin problemli internet kullanim diizeylerini 6lgmek tizere
gelistirilmistir. Olgek daha sonra Ceyhan ve Ceyhan (2009) tarafindan ergenlere
uyarlanarak gegerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 yapilmistir. PIKO-E, besli Likert tipi
ve toplam 27 maddeden olusan bir dlgektir (Ek 2). Olgegin agimlayici faktor analizi
sonuglari, 6lgegin ‘internetin olumsuz sonuglari’, ‘asirt kullanim’ ve ‘sosyal
fayda/sosyal rahatlik’ olmak {izere ii¢ alt faktérden olustugunu ortaya koymustur.
Bu ti¢ faktorlii yap: toplam varyansin %49,35’ini agiklamistir. Dogrulayic1 faktor
analizi sonuglar1 da bu {i¢ faktorlii yapiyr dogrulamistir. Ayrica, dlgegin genel ic
tutarlilik katsayist .93 olarak bulunmustur (Ceyhan & Ceyhan, 2009). Calismada
Olcegin i¢ tutarlilik katsayis1 0.928 olarak belirlenmistir.

Dijital Oyun Bagimhhig: Ol¢egi (DOBO-7): Olgek, 12-18 yas araligindaki
ergenlerin problemli dijital oyun oynama davramiglarini belirlemek amaciyla
Lemmens vd. (2009) tarafindan gelistirilmistir. Tiirkge formunun gegerliligi ve
giivenirliligi Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapilmustir. Olgegin asl toplamda
21 maddeden ve yedi alt boyuttan olugsmaktadir ve DOBO-7 bu 6lgegin yedi
maddeden olusan kisa formudur. Besli likert olarak hazirlanan 6l¢ek 7 madde ve
bir alt boyuttan olusmaktadir, 6lgekten alinabilecek puanlar 7-35 puan araligindadir
(Ek 3). Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegine goére kisinin oyun bagimlisi olup
olmadigin1 degerlendirmek amaciyla monotetik ve politetik tanilardan
faydalanilmistir. Monotetik tanida kisi 6lgekte yer alan yedi maddenin hepsine 3
(bazen) ve {istlinde puan veriyorsa oyun bagimlisi olarak degerlendirilmistir.
Politetik tanida ise yedi maddenin minimum dordiine 3 (bazen) ve iistiinde puan
veriyorsa oyun bagimlist olarak degerlendirilmistir. Olgegin giivenirliligi
degerlendirmek amaciyla i¢ tutarlilik, test tekrar test korelasyonu ve madde toplam
korelasyonu kullanilmistir. Madde toplam korelasyonu 0.52-0.76 arasinda, 6lgegin
toplam Cronbach alfa giivenirlik degeri 0.73, test-tekrar test korelasyonu (3 hafta

ara) 0.80 bulundu. Olgek toplam varyansin %56.96’sim1 acgiklamaktadir (Irmak &
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Erdogan, 2015). Calismada o0lcegin i¢ tutarlilik katsayist 0.844 olarak

belirlenmistir.

Dijital obezite: Bu ¢alismada dijital obeziteyi 6l¢gmeye yonelik standart bir
Olcek kullanilmamistir. Bunun yerine, arastirmacilar tarafindan hazirlanan Kisisel
Bilgi Formu’nda yer alan bazi sorular {izerinden dijital obezite varlig
degerlendirilmistir. Katilimcilara; dijital oyunla gegirdikleri giinliik siire, sosyal
medya kullanarak harcadiklar1 giinliik siire ile hafta i¢i ve hafta sonu
bilgisayar/televizyon karsisinda gegirilen ortalama saatler sorulmustur. Elde edilen
bu veriler, makine 6grenmesi algoritmalarina dahil edilerek dijital obezite riskinin

belirlenmesinde kullanilmistir.
3.5. Verilerin Toplanmasi

Arastirma, 2024-2025 egitim-6gretim yili icerisinde, Ekim 2024 ile Subat
2025 tarihleri arasinda Erzurum ili Yakutiye ilcesinde yer alan ve drnekleme dahil
edilen liselerde yiiriitiilmistir. Calismanin gergeklestirilecegi okullarla dnceden
iletisime gegilerek uygulama icin uygun zaman dilimleri belirlenmistir. Dabhil
edilme kriterlerini karsilayan ve ebeveynlerinden yazili onam alinan 6grencilere,
veri toplama formlari ders aralarinda dagitilmistir. Ogrencilerden anketleri bireysel
olarak doldurmalar1 istenmis; uygulama dncesinde arastirmanin amaci agiklanmas,
anketlerde yer alan sorularin nasil yanitlanacagi konusunda bilgilendirme
yapilmustir. Veri toplama araclarmin uygulanmasi ve Ol¢limlerin tamamlanmasi

ortalama 30 dakika siirmiistiir.
3.6. Arastirmanin Degiskenleri

Arastirmada bagimsiz degiskenler, ¢ocuklarin sosyo-demografik 6zellikleri
ile problemli internet kullanimi ve dijital oyun bagimlilig: diizeyleridir (Bkz. Tablo
3.3). Bagimhi degiskenler ise ¢ocuklarda problemli internet kullanimi ve dijital

oyun bagimlilig1 diizeyleri ile dijital obezite varligidir.
3.7. Verilerin Degerlendirilmesi

Bu ¢alismada verilerin analizinde hem klasik istatistiksel yontemlerden hem
de makine 6grenmesi algoritmalarindan yararlanilmistir. Oncelikle, dgrencilerin
sosyo-demografik 6zelliklerini ve 6l¢ek puan ortalamalarini belirlemek amaciyla
tanimlayici istatistikler (ortalama, standart sapma, sayr ve yiizde dagilimlari)

hesaplanmistir. Gruplar arasi farkliliklarin incelenmesinde bagimsiz gruplarda t-
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testi ve tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmis; degiskenler arasindaki
iligkiler Pearson korelasyon analizi ile degerlendirilmistir. Tiim bu analizler SPSS
29.0 paket programi kullanilarak gerceklestirilmis, istatistiksel anlamlilik diizeyi
p<0.05 olarak kabul edilmistir.

Calismanin temel amaci ise bireylerde dijital obezitenin makine 6grenmesi
yontemleriyle modellenmesidir. Bu dogrultuda analizlere, basta 35 bagimsiz
degisken dahil edilmistir. Degisken se¢iminde, yliksek boyutlu verilerle ¢alismanin
getirdigi zorluklart en aza indirmek amaciyla Boruta algoritmasi (Kursa &
Rudnicki, 2010) kullanilmig ve oOncelikli olarak en anlamli degiskenler

belirlenmistir. Secilen degiskenlerle birlikte veriler standardize edilmistir.

Modelleme asamasinda; lojistik regresyon, lineer diskriminant analizi
(LDA), k-en yakin komsuluk (KNN), Naive Bayes, rastgele ormanlar (Random
Forest), destek vektor makineleri (DVM, Gaussyen kernel) ve tek gizli katmanl
yapay sinir aglari (YSA) olmak lizere yedi farklt makine 0grenme algoritmasi
kullanilmistir. Modelleme ve g¢apraz gecerlilik siireglerinde caret paketi (Kuhn,
2008) kullanilmistir. Her bir algoritma icin, 10 katli capraz gecerlilik (cross-
validation) yontemiyle test verisine ait AUC, dogruluk (accuracy), ozgiilliik
(specificity), duyarlilik (sensitivity), F1-skoru ve Matthew’s korelasyon katsayisi
(MCC) gibi temel performans metriklerinin ortalamalar1 hesaplanmistir.
Performans metriklerinin hesaplanmasinda MLmetrics paketi (Yan, 2016)
kullanilmais, ayrica ROC egrileri olusturularak algoritmalarin siniflandirma basarisi

gorsel olarak da degerlendirilmistir.

Hiperparametre optimizasyonu i¢in, egitim verisi lizerinde ayrica 10 kath
capraz gegerlilik uygulanmis ve bu siirecte elde edilen sonuglar ggplot2 paketi
(Wickham, 2016) ile gorsellestirilmistir. Uygulama asamasinda, sdz konusu
sistematik analizlerden hareketle, dijital obeziteyi modellemede farkli makine
O0grenme algoritmalarinin performanslar1 kapsamli ve biitiinclil bir sekilde
karsilagtirilmistir. Tiim makine 6grenmesi analizleri R programlama dili (R Core

Team, 2025) kullanilarak yiiriitiilm{istiir.

Tablo 3.3°de analiz asamasinda kullanilan bagimsiz ve bagimli degiskenlere
ait bilgiler yer almaktadir. Bagimli degisken olarak dijital obezite varlig1 (var/yok)

alimmisgtir. Caligmanin baglangicinda toplam 34 farkli bagimsiz degisken
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kullanilmis ve bu degiskenler “x” sembolleri ile verilmistir. Analiz bulgularinin geri

kalan boliimiinde, bagimsiz degiskenler Tablo 3.3’de gosterilen sembollerle

sunulmustur.

Tablo 3.3. Dijital Obezite ile iliskilendirilen Modele Alinan Faktorler

Kod Ag¢iklama

x1 Cinsiyet (Kategorik)

X2 Yas (Sayisal)

x3 Sinifi (Kategorik)

x4 Aile Tipi (Kategorik)

x5 Gelir diizeyi (Kategorik)

X6 Not ortalamasi (Sayisal)

X7 Beden kitle indeksi (Sayisal)

x8 Kendine ait bilgisayar1 olma durumu (Kategorik)

x9 Kendine ait tableti olma durumu (Kategorik)

x10  Kendine ait cep telefonu olma durumu (Kategorik)

x11  Evde internet baglantist olma durumu (Kategorik)

x12  Bos vakitlerinde TV izleme (Kategorik)

x13  Bos vakitlerinde dijital oyun oynama (Kategorik)

x14  Bos vakitlerinde ders ¢alisma (Kategorik)

x15  Bos vakitlerinde sosyal medya kullanma (Kategorik)

x16  interneti oyun oynamak igin kullanma (Kategorik)

x17  Interneti sosyal medya igin kullanma (Kategorik)

x18 Interneti film ve dizi izlemek icin kullanma (Kategorik)

x19 Interneti arastirma ve ders yapmak i¢in kullanma (Kategorik)

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

x21  Dijital oyunda kullanilan arag¢ (Kategorik)

X22  Macera oyunlar1 oynama (Kategorik)

X23  Spor ve yaris oyunu oynama (Kategorik)

X24  Savas ve strateji oyunu oynama (Kategorik)

x25  Bulmaca ve zeka oyunu oynama (Kategorik)

x26  Internette kisi sayisina gore oyun oynama tercihi (Kategorik)

x27  Dijital oyun oynamak i¢in okul devamsizligi yapma durumu (Kategorik)

x28  Hafta igi teknolojik alet karsisinda gegirilen zaman (Kategorik)

X29  Hafta sonu teknolojik alet karsisinda gegirilen zaman (Kategorik)

x30  Teknolojik aletler karsisinda yemek yemeyi sevme durumu (Kategorik)

31 Bilg{sayar, tableft/TV oniindeyken ¢ikolata, sekerleme, cips, gerez tiirii gidalari tiikketme
siklig1 (Kategorik)

X32 Bilgisayqr, tablet/TV 6niindeyken kola, gazoz, hazir igecek tiirii gidalar1 titkketme siklig1
(Kategorik)

x33  DOBO (Sayisal)

x34  PIKO (Sayisal)

y Dijital obezite (Kategorik)
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3.8. Arastirmanin Etik flkeleri

Aragtirmanin yiirlitiilebilmesi i¢in gerekli etik izinler Erzurum Teknik
Universitesi Bilimsel Arastirmalar1 Etik Kurulu’ndan alinmistir (01.10.2020 tarih
ve 412 sayil karar, Ek 6). Ayrica, Erzurum il Milli Egitim Miidiirliigi’nden kurum
izni saglanmistir (Ek 7). Caligmanin yapilacagi okullarda, ilgili okul miidiirlerine
Milli Egitim Bakanlig: Il Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan goénderilen izin yazist
iletilmis ve bir 6rnegi okulda birakilmistir. Okul miidiirleri ile rehberlik ve sinif

O0gretmenlerine arastirmanin amaci hakkinda ayrintili bilgi verilmistir.

Veriler, arastirmaci tarafindan Onceden belirlenen tarihlerde okullarla
iletisim kurularak uygun zamanlarda toplanmistir. Ilk ziyarette Ogrencilere
arastirmanin amaci agiklanmis, “Bilgilendirilmis Goniillii Onam Formu” (Ek 4) ile
“Veli Onam Formu” (Ek 5) dagitilmistir. Arastirmaya katilmaya goniillii olan ve
dahil edilme kriterlerini karsilayan ¢ocuklar ile velilerine siire¢ hakkinda ayrintili
bilgi verilmistir. Bu siliregte etik ilkeler titizlikle gozetilmistir: katilimcilara
caligmaya katilip katilmama konusunda &zgiir olduklart belirtilerek “Ozerklige
Sayg1”, kisisel bilgilerin gizli tutulacagr vurgulanarak “Gizlilik ve Gizliligin
Korunmas1”, ¢alisma amacimin ve siireclerinin paylasilmasiyla “Aydinlatilmis

Onam” ilkeleri yerine getirilmistir.

Arastirma, Helsinki Deklarasyonu’nun tiim ilkelerine uygun olarak
yiirlitiilmistiir. Ayrica, ¢alismada kullanilan tiim 6lgeklere iliskin kullanim izinleri

ilgili yazarlardan e-posta yoluyla alinmis ve Ek 8 ile Ek 9’da sunulmustur.
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4. BULGULAR

Aragtirmaya toplam 490 lise 6grencisi katilmistir. Katilimceilarin %24,5°1
Sezai Karako¢ Anadolu Imam Hatip Lisesi, %24,7’si Prof. Dr. Necmettin Erbakan
Fen Lisesi, %24,7°si Sehit Burak Tatar Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi ve
%26,1°1 Yakutiye Anadolu Lisesi’nde 6grenim goérmektedir. Cinsiyet dagilimina
bakildiginda, katilimcilarin %56,5’ini erkek 6grenciler (n=277) olusturmaktadir.
Smif diizeylerine gore dagilim incelendiginde 6grencilerin %25,5’1 12. simf
Ogrencisidir. Aile yapist agisindan degerlendirildiginde, katilimcilarin biiytik
cogunlugunun (%91,8) ¢ekirdek aile yapisina sahip oldugu belirlenmistir. Ailelerin
ekonomik durumlarina iliskin elde edilen bulgulara gore, 6grencilerin %86,3 linlin

gelirinin giderine denk oldugu tespit edilmistir (Tablo 4.1).

Tablo 4.1. Katiimcilarin Demografik Ozelliklerine iliskin Dagilim

n %
.o Kiz 213 43,50
Cinsiyet
Erkek 277 56,50
9. simf 122 24,90
10. sinif 121 24,70
Sinifi
11. snif 122 24,90
12. simif 125 25,50
. _. . Cekirdek aile 450 91,80
Aile Tipi _
Pargalanmuis aile 40 8,20
Geliri giderinden az 27 5,50
Gelir diizeyi Geliri giderine denk 423 86,30
Geliri giderinden fazla 40 8,20

Katilimcilarin PIKO ve DOBO puanlarina iliskin betimsel istatistikler Tablo
4.2°de sunulmustur. Calismada katilimeilarin Problemli internet Kullanimi Olgegi
(PIKO) puan ortalamas1 77.17 + 27.057, Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO)

puan ortalamasi ise 14.00 + 5.889 olarak saptanmustir.

Tablo 4.2. Problemli Internet Kullanimi ve Dijital Oyun Bagimlihg Olcek
Puanlarimin Betimsel istatistikleri

Minimum Maximum Ort.£SS
PiKO 33 162 77.17427.057
DOBO 7 35 14.00+5.889
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Katilimeilarin  demografik 6zelliklerine gore PIKO ve DOBO puan
ortalamalar1 incelendiginde, erkek 6grencilerin hem problemli internet kullanima (t
=-4.378, p = 0.011) hem de dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin (t = -7.552, p =
0.004) kiz 6grencilere gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Sinif diizeyine gore gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmazken (p > 0.05), gelir
diizeyine gore hem PIKO (F = 3.307, p = 0.037) hem de DOBO puanlarinda (F =
7.228, p <0.001) anlaml1 farklilik saptanmustir (Tablo 4.3).

Tablo 4.3. Katihmcilarin Demografik Ozelliklerine Gore Problemli Internet
Kullanimi ve Dijital Oyun Bagimlihigi Ol¢ek Puanlar:

Degisken  Grup PIKO DOBO
OrtxSS Ort£SS
- Kiz 71.17424.154 11.8345.031
Cinsiyet Erkek 81.77+28.283 15.67+£5.964
Test ve p degeri L‘zgng L‘:gggi
9. siif 74.32+25.163 13.56+5.877
10. sinif 77.69+26.910 14.66+5.381
S 11, simf 79.81425.903 14.15+5.816
12. simf 76.86+29.975 13.64+6.423
Test ve p degeri F=0.856 F=0.919
p= 0.464 p=0.431
o Cekirdek aile 76.89+27.107 13.93+5.836
Alle Tip Parcalanmis aile 80.32+26.622 14.82+6.480
Test ve p degeri t=0.685 t=0.431
p=0.165 p= 0.622
Geliri giderinden az 89.81+32.768 17.96+7.925
Gelir diizeyi 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 deger F=3.307 F=7.228
p=0.037 p=<0.001

Yapilan Pearson korelasyon analizine gore, yas ile Problemli Internet
Kullanimi Olgegi (PIKO) puanlar arasinda pozitif yonde ¢ok zayif diizeyde anlamli
bir iliski bulunmustur (r = .100, p < 0.05). Yas ile Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi
(DOBO) puanlar1 arasinda ise anlaml1 bir iliski saptanmamuistir (r = .058, p > 0.05).

Dijital oyunda gecirilen giinliik siire ile PIKO puanlar arasinda pozitif
yonde zayif bir iliski (r = .314, p <0.01), DOBO puanlari arasinda ise pozitif yonde
orta diizeyde bir iligki tespit edilmistir (r = .485, p <0.01).
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Sosyal medyada gegirilen giinliik siire ile PIKO puanlar arasinda pozitif
yonde zayif (r = .223, p <0.01), DOBO puanlari ile ise pozitif yonde gok zayif bir
iliski saptanmustir (r =.170, p <0.01).

Ayrica PIKO ve DOBO puanlari arasinda pozitif yonde orta diizeyde giiclii
bir iligki oldugu gortilmiistiir (r =.615, p <0.01).

Tablo 4.4. Degiskenler Arasindaki Pearson Korelasyon Katsayilari

N=490 PIKO DOBO
" .100* .058
Yas P .026 197
r 314 485"
Dijital oyunda gegirilen giinliik siire 0 <.001 <.001
" 223" 170™
Sosyal medyada gecirilen giinliik siire 0 <.001 <.001
. r 1 615"
PIKO 0 <.001
- r 615" 1
DOBO P <.001

**p <0.01 diizeyinde (¢ift yonlii) korelasyon anlamlidir.

* p <0.05 diizeyinde (¢ift yonlii) korelasyon anlamlidir.

Caligmada dijital obeziteyi belirlemek tlizere modele alinan degiskenler
Tablo 3.2°de sunulmustur. Ancak calismada ¢ok sayida bagimsiz degisken yer
aldig1 i¢in, bazi 6nemsiz faktorleri elemek adina BORUTA algoritmasi yapilmstir.
BORUTA sonucunda Sekil 4.1°de yesil ile gosterilen degiskenler, modele dahil
edilecek olan ve algoritma tarafindan dogrulanmis olan bagimsiz degiskenlerdir.
BORUTA algoritmasinin sonuglarina gore interneti aragtirma ve ders yapmak igin
kullanma, teknolojik aletler karsisinda yemek yemeyi sevme durumu, bos
vakitlerinde ders g¢aligma, dijital oyun oynamak icin okul devamsizlifi yapma
durumu, PIKO &lgek puanlari, hafta ici teknolojik alet karsisinda gegirilen zaman,
not ortalamasi, DOBO &lcek skorlar1 ve hafta sonu teknolojik alet karsisinda
gecirilen zaman degiskenleri makine 68renme modellerinde kullanmak iizere
secilmistir. Segilen degiskenler arasinda en yiiksek 6nem diizeyine sahip olan faktor
hafta sonu teknolojik alet karsisinda gecirilen zaman degiskenidir. Interneti
aragtirma ve ders yapmak icin kullanma degigkeni ise, en diisiik 6nem derecesine

sahip faktor olarak belirlenmistir.
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Sekil 4.1. BORUTA Algorltmasma Gore Deglskenlerln Onem Dereceleri

Dijital obeziteyi tahmin etmek amaciyla gelistirilen lojistik regresyon

modeli kullanilmistir (Sekil 4.2). Lojistik regresyon analizi ile elde edilen ROC

egrileri altinda kalan alanlar, kurulan lojistik regresyon modelinin son derece

basarili oldugunu gostermektedir.

10-Katli ROC Egrileri - Lojistik Regresyon

Ortalama AUC (Lojistik Regresyon) = 0.893 + 0.022
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Sekil 4.2. Lojistik Regresyon Analizi i¢cin Capraz Gecerlilik Analizlerine Ait
ROC Egrileri

Tablo 4.5°de lojistik regresyon modeline ait performans metriklerinin

sonuglar1 verilmistir. Modelin ayirt edicilik kapasitesini gdsteren AUC degeri

(0.893 £ 0.022) oldukc¢a yiiksek bir degerle genel basarisini ortaya koyarken,

modelin tiim vakalar1 (hem dijital obeziteye sahip olan hem de olmayan) genel
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olarak dogru siniflandirma orani da %82.3 (0.823 £ 0.039) gibi basaril1 bir seviyede
bulunmustur. Model, dijital obeziteye sahip olmayan saglikli bireyleri %87.4 gibi
yiikksek bir dogrulukla tanima (Ozgiillik: 0.874 £+ 0.079) konusunda oldukc¢a
yetenekliyken, dijital obeziteye sahip olan bireyleri dogru tespit etme orani
(Duyarlilik: 0.756 + 0.080) ise %75.6 olarak saptanmistir. Bu iki metrik arasindaki
dengeyi yansitan F1 skoru (0.786 + 0.046) ve MCC degeri (0.643 + 0.073) de

modelin tutarl1 ve giivenilir bir tahminleme yaptigini teyit etmektedir.

Tablo 4.5. Lojistik Regresyon Analizi i¢cin Performans Metrikleri

Lojistik regresyon analizi

AUC DSO Duyarhhk Ozgiilliik 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

Sekil 4.3’de KNN algoritmasi ile elde edilen ROC egrileri gosterilmektedir.
ROC egrileri altinda kalan alanlar, kurulan KNN modelinin basarili oldugunu
gostermektedir. 10-kathh capraz dogrulama sonucunda elde edilen 0.817°lik
ortalama AUC degeri, KNN algoritmasinin bireylerdeki dijital obezite
varligi/yoklugunu ayirt etmede yiiksek bir performansa sahip oldugunu ve bu

performansin tesadiifi olmadigini ortaya koymaktadir.

10-Kath ROC Egrileri /| KNN Ortalama AUC (KNN) = 0.817 £ 0.064 )

Duyarlilik
04 0.6
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Sekil 4.3. KNN Algoritmasi i¢in Capraz Gecerlilik Analizlerine Ait ROC
Egrileri
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Tablo 4.6’da KNN algoritmasina ait performans metriklerinin sonuglari
sunulmustur. Dijital obezitenin ongoriilmesinde kullanilan KNN algoritmasinin
performansi degerlendirildiginde, modelin makul diizeyde bir ayirt edicilige sahip
oldugu anlagilmaktadir. Modelin genel basar1 diizeyini yansitan AUC degeri 0.817
+ 0.064 olarak bulunmus, tiim vakalarin dogru smiflandirilma orani ise %73.9
(0.739 + 0.056) olarak tespit edilmistir. Detayli incelendiginde, KNN algoritmasi
dijital obeziteye sahip olmayan bireyleri %87.4 dogruluk oraniyla tanimlamada
yiiksek bir basar1 gostermis (Ozgiilliik: 0.874 + 0.062), ancak dijital obeziteye sahip
bireyleri tespit etme orani (Duyarlilik: 0.564 + 0.092) biraz daha diisiik kalmistir.
Modelin genel denge ve tutarliligini ortaya koyan F1 skoru (0.651 +0.077) ile MCC
degeri (0.469 + 0.119) ise, KNN algoritmasinin giivenilir ancak orta diizey bir

siniflama performansi sergiledigini gostermektedir.

Tablo 4.6. KNN Algoritmasi i¢in Performans Metrikleri

KNN algoritmasi

AUC DSO Duyarhilik Ozgiilliik 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

Sekil 4.4’de lineer diskriminant analizi ile elde edilmis ROC egrileri
sunulmaktadir. Egrilerin altinda kalan alanlarin biytikligt, gelistirilen LDA
modelinin kayda deger bir basariya ulastigina isaret etmektedir. Nitekim 10-katl
capraz dogrulama neticesinde hesaplanan 0.885’lik ortalama AUC degeri, modelin
dijital obezite vakalarini ayirt etmede yiiksek bir ayirt edicilik giicii sergiledigini ve

bu sonucun rastlantisal olmadigint dogrulamaktadir.
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10-Kath ROC Egrileri / LDA Ortalama AUC (LDA) = 0.885 £ 0.035
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Sekil 4.4. LDA icin Capraz Gegerlilik Analizlerine Ait ROC Egrileri

Dijital obeziteyi tahmin etme amaciyla olusturulan LDA modelinin
performansina bakildiginda, modelin oldukc¢a giiclii bir ayirt edicilik yetenegine
sahip oldugu anlagilmaktadir (Tablo 4.7). Modelin ayirt edici basarisini yansitan
AUC degeri 0.885 £ 0.035 ile yiiksek seviyede saptanirken, tiim bireylerin dogru
sekilde siiflandirilma oran1t %81.7 (0.817 £ 0.042) olarak belirlenmistir. Daha
ayrintili incelendiginde, LDA algoritmasi dijital obeziteye sahip olmayan bireyleri
%92.1 dogrulukla (Ozgiilliik: 0.921 + 0.071) tanimlamada son derece basarili
olurken, dijital obeziteye sahip bireyleri dogru tanima orani (Duyarlilik: 0.681 +
0.118) %68.1 olarak kaydedilmistir. Bu iki 6l¢iit arasindaki dengeyi ortaya koyan
F1 skoru (0.759 £+ 0.069) ile MCC degeri (0.637 + 0.080), modelin istikrarli ve

giivenilir bir siniflama gergeklestirdigini gostermektedir.

Tablo 4.7. LDA Algoritmasi i¢in Performans Metrikleri

LDA

AUC DSO Duyarhhk Ozgiilliik 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

Sekil 4.5’de, Naive Bayes algoritmasinin 10-kath ¢apraz dogrulama
sonuglarini gosteren ROC egrileri yer almaktadir. Hem her bir katmana ait bireysel
egrilerin hem de bu egrilerin ortalamasmin grafikteki konumu, Naive Bayes

modelinin dijital obeziteyi ayirt etmede olduk¢a etkin bir yapi sergiledigini
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gostermektedir. Capraz dogrulama siireci sonunda elde edilen ortalama AUC degeri

0.895 £ 0.036 olarak hesaplanmastir.

10-Kath ROC Egrileri / Naive Bayes Ortalama AUC (Naive Bayes)= 0.895 + 0.036 )
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Sekil 4.5. Naive Bayes Algoritmasi icin Capraz Gegerlilik Analizlerine Ait
ROC Egrileri

Tablo 4.8’de Naive Bayes algoritmasina ait performans metriklerinin
sonuclar1 yer almaktadir. Dijital obezitenin tahmini amaciyla kurulan Naive Bayes
modelinin performans sonuglar1 incelendiginde, modelin dikkate deger bir ayirt
edicilige sahip oldugu goriilmektedir. Modelin genel siniflama basarisini gosteren
AUC degeri 0.895 + 0.036 ile yiiksek bir diizeyde raporlanirken, toplam dogru
siiflandirma oran1 %79.8 (0.798 + 0.042) olarak belirlenmistir. Ayrintili olarak
incelendiginde, Naive Bayes algoritmasi dijital obeziteye sahip olmayan bireyleri
%97.8 gibi oldukga yiiksek bir dogrulukla tespit etmede basarili olurken (Ozgiilliik:
0.978 + 0.026), dijital obeziteye sahip bireyleri dogru tanimlama orani (Duyarlilik:
0.563 £ 0.099) ise %56.3 seviyesinde bulunmustur. Bu iki Olgiitiin dengesini
yansitan F1 skoru (0.703 = 0.081) ve MCC degeri (0.616 £ 0.076) ise Naive Bayes

ile kurulan modelin istikrarli ve giivenilir bir siniflama sagladigini géstermektedir.

Tablo 4.8. Naive Bayes Algoritmasi I¢in Performans Metrikleri

Naive Bayes algoritmasi

AUC DSO Duyarhhk Ozgiilliik 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

Sekil 4.6’da, rasgele ormanlar algoritmasinin farklt mtry parametrelerine

gore elde edilen AUC degerlerinin dagilimi1 sunulmaktadir. Dijital obezite tahmini
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amaciyla gelistirilen rasgele ormanlar modelinde en yiiksek basarimin, ortalama

AUC dikkate alindiginda, mtry=3 parametresi ile elde edildigi goriilmektedir.

mtry Parametrelerine Gore AUC Dagilimi

.
.

Sekil 4.6. Rasgele Ormanlar Algoritmasinda Farkh Mtry Degerleri icin AUC
Sonuglar

Sekil 4.7°de, rasgele ormanlar algoritmasinin 10-kathi ¢apraz dogrulama
sonuglarina ait ROC egrileri sunulmaktadir. Hem her bir katmana ait bireysel
egrilerin hem de bu egrilerin ortalamasinin grafikteki pozisyonu, rasgele ormanlar
modelinin dijital obeziteyi ayirt etmede yiiksek bir ayirt etme yetenegine sahip
olduguna isaret etmektedir. Capraz dogrulama siireci neticesinde belirlenen
ortalama AUC degeri 0.886 + 0.032 olarak tespit edilmistir.

10-Kath ROC Egrileri / Rasgele Ormanlar Ortalama AUC (Rasgele Ormanlar) = 0.886 £ 0.032
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Sekil 4.7. Rasgele Ormanlar Algoritmasi Icin Capraz Gegerlilik Analizlerine
Ait ROC Egrileri
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Tablo 4.9°da, dijital obeziteyi tahmin etmek iizere gelistirilen rasgele
ormanlar algoritmasinin performans metrikleri 6zetlenmektedir. Modelin ayirt
edicilik giiciinli ifade eden ortalama AUC degeri 0.886 = 0.032 gibi yiiksek bir
skora ulasirken, genel dogruluk orani (DSO) ise %83.1 (0.831 £ 0.038) olarak tespit
edilmistir. Modelin performansi daha derinlemesine analiz edildiginde, dijital
obeziteye sahip olmayan bireyleri tanimada %91°lik (Ozgiilliik: 0.91 + 0.066) iistiin
bir basar1 sergiledigi, dijital obeziteye sahip bireyleri tanima bagarisinin
(Duyarlilik: 0.728 = 0.076) ise %72.8 seviyesinde kaldig1 gozlemlenmektedir. Son
olarak, duyarlilik ve 6zgiillik arasindaki dengeyi temsil eden F1 skoru (0.788 +
0.051) ile smif dengesizligine kars1 hassas olan MCC degeri (0.661 + 0.079),
kurulan modelin genel anlamda tutarli ve giivenilir sonuglar iirettigini teyit

etmektedir.

Tablo 4.9. Rasgele Ormanlar Algoritmasi icin Performans Metrikleri

Rasgele ormanlar algoritmasi

AUC DSO Duyarhhk Ozgiilliik 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

Sekil 4.8’de, DVM algoritmasinin 10-kath ¢apraz dogrulama sonuglarina
ait ROC egrileri sunulmaktadir. Hem her bir katmana ait bireysel egrilerin hem de
bu egrilerin ortalamasinin grafikteki pozisyonu, DVM modelinin dijital obeziteyi
ayirt etmede yliksek bir ayirt etme yetenegine sahip olduguna isaret etmektedir.
Capraz dogrulama siireci neticesinde belirlenen ortalama AUC degeri 0.894 +0.031

olarak tespit edilmistir.
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10-Katli ROC Egrileri / DVM-Gausyen Kernel Ortalama AUC (DVM-Gausyen Kernel) = 0.894 £ 0.031
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Sekil 4.8. DVM Algoritmasi I¢in Capraz Gecerlilik Analizlerine Ait ROC
Egrileri

Tablo 4.10’da DVM algoritmasina ait performans metriklerinin bulgulari
sunulmustur. Dijital obezite tahmininde kullanilan DVM modelinin performans
degerleri incelendiginde, modelin giiglii bir ayirt edicilige sahip oldugu
goriilmektedir. Modelin genel basarisini yansitan AUC degeri 0.894 + 0.031 olarak
belirlenmis, dogru siniflandirilan toplam oran ise %83.9 (0.839 + 0.034) diizeyinde
kaydedilmistir. Detayli bakildiginda, DVM algoritmas1 dijital obeziteye sahip
olmayan bireyleri %90.3 dogruluk oraniyla tanimlamada yiiksek bir basari
gdstermis (Ozgiilliik: 0.903 + 0.071), dijital obeziteye sahip olanlar1 dogru tespit
etme orani ise (Duyarlilik: 0.756 = 0.076) %75.6 olarak bulunmustur. Bu iki 6l¢iit
arasindaki dengeyi ifade eden F1 skoru (0.802 + 0.043) ile MCC degeri (0.677 +
0.069), modelin giivenilir ve tutarli bir siniflama performansi ortaya koyduguna

isaret etmektedir.

Tablo 4.10. DVM Algoritmasi I¢cin Performans Metrikleri

DVM algoritmasi

AUC DSO Duyarhhk Ozgiilliik 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

Sekil 4.9°da, yapay sinir aglar1 algoritmasinin 10-katli ¢apraz dogrulama
sonuclarina ait ROC egrileri sunulmaktadir. Hem her bir katmana ait bireysel

egrilerin hem de bu egrilerin ortalamasinin grafikteki pozisyonu, YSA modelinin
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dijital obeziteyi ayirt etmede yiiksek bir ayirt etme yetenegine sahip olduguna isaret
etmektedir. Capraz dogrulama siireci neticesinde belirlenen ortalama AUC degeri

0.885 + 0.034 olarak tespit edilmistir.

10-Katlh ROC Egrileri / YSA Ortalama AUC (YSA) = 0.885 + 0.034
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Sekil 4.9. YSA Algoritmasi Icin Capraz Gegerlilik Analizlerine Ait ROC
Egrileri

Tablo 4.11°de yapay sinir aglar1 algoritmasinin performans metriklerine
iliskin bulgular sunulmustur. Dijital obeziteyi tahmin etmeye yonelik olusturulan
YSA modelinin performans degerleri degerlendirildiginde, modelin gii¢lii bir ayirt
edicilik yetenegine sahip oldugu goriilmektedir. Modelin genel basar1 diizeyini
gosteren AUC degeri 0.885 £ 0.034 olarak belirlenmis, dogru siniflandirilan
vakalarin oram1 i1se %83.7 (0.837 £ 0.047) olarak saptanmistir. Ayrintili
incelendiginde, YSA algoritmasi dijital obeziteye sahip olmayan bireyleri %90.6
dogrulukla tanimlamada yiiksek bir bagar1 gdstermis (Ozgiilliik: 0.906 + 0.07),
dijital obeziteye sahip olanlar1 dogru belirleme orani ise (Duyarlilik: 0.747 £ 0.08)
%74.7 olarak hesaplanmistir. Bu iki metrik arasindaki dengeyi ifade eden F1 skoru
(0.798 + 0.06) ile MCC degeri (0.672 = 0.097), modelin istikrarl ve glivenilir bir

siiflama performansi ortaya koydugunu gostermektedir.

Tablo 4.11. YSA Algoritmasi i¢in Performans Metrikleri

YSA algoritmasi

AUC DSO Duyarhhk Ozgiilliik 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 diizeylerini tahmin etmek amaciyla
karsilastirilan farkli makine Ogrenmesi algoritmalarinin, cesitli performans
metriklerine gére en basarili olanlar1 ve elde ettikleri skorlar 6zetlenmektedir.
Sonuglar, higbir algoritmanin tiim metriklerde tek basmna en iistiin performansi
gostermedigini ve en uygun model se¢iminin, uygulamanin dncelikli hedefine bagh

oldugunu acikca ortaya koymaktadir.

Genel ayirt etme giicii agisindan, 0.895’lik en yiiksek AUC degerine ulasan
Naive Bayes algoritmasi 6ne ¢ikmaktadir. Bu algoritma ayni1 zamanda, 0.978 gibi
miikemmele yakin bir 6zgiilliik degeriyle dijital obeziteye sahip olmayan bireyleri
tespit etmede en basarili modeldir. Bu durum, yanlis pozitif oranin1 minimize
etmenin kritik oldugu tarama senaryolar1 i¢in naive bayes'i en ideal segenek

yapmaktadir.

Diger yandan, mevcut dijital obezite vakalarini kagirmamanin (yani yanlis
negatif oranini diisiirmenin) oncelikli oldugu durumlarda, 0.756 ile en yiiksek
duyarlilik skorunu elde eden lojistik regresyon algoritmasi en uygun yaklasimdir.
Toplamda en fazla sayida bireyi dogru siniflandiran, yani %83.7 ile en yiiksek genel

dogruluk oranina sahip olan model ise yapay sinir aglar1 olmustur.

Son olarak, hem duyarlilik ve 6zgiillik arasinda bir denge arayan F1
metriginde (0.802) hem de smif dengesizliklerine kars1 en dayanikli 6l¢iit kabul
edilen MCC’de (0.677) en yiiksek skorlar1 destek vektor makineleri elde etmistir.
Bu durum, DVM'nin genel anlamda en dengeli ve giivenilir tahminleri ireten model
olduguna isaret etmektedir.

Tablo 4.12. Performans Metriklerine Gére Makine Ogrenme Algoritmalarinin
Basar1 Durumlar

Metrik En basarih algoritma Deger

AUC Naive Bayes 0.895+0.036
DSO YSA 0.837 £ 0.047
Duyarlilik Lojistik Regresyon 0.756 = 0.080
Ozgiilliik 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. TARTISMA

Lise ogrencilerinde dijital obezite ile iligkili faktorlerin yapisal esitlik
modellemesi ile incelendigi bu ¢alismada elde edilen bulgular literatiir esliginde

asagida tartisilmistir.

Arastirmada elde edilen bulgular, katilimcilar arasinda problemli internet
kullanim1 ve dijital oyun bagimliliginin belirgin diizeyde goriildiigiinii ortaya
koymaktadir (Tablo 4.2). Bu durum, dijital teknolojilerin geng bireylerin giinliik
yasamlarinda yaygin olarak kullanildigim1 ve kontrolsiiz kullanimin riskli

davraniglara zemin hazirlayabilecegini gostermektedir.

Uluslararasi literatiir, internet ve oyun bagimlili§inin genclerin psikososyal
uyumunu olumsuz etkiledigini ortaya koymaktadir (Kuss & Griffiths, 2017;
Limone vd., 2023). Ozellikle problemli internet kullaniminin depresyon, anksiyete
ve akademik performans diisiikliigi ile iligkili oldugu; dijital oyun bagimliliginin
ise uyku bozukluklari, sosyal izolasyon ve dikkat sorunlarina yol agabildigi

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

Ulusal diizeyde yapilan arastirmalar, genglerde problemli internet kullanimi
ve dijital medya bagimliliginin orta—yiiksek diizeyde oldugunu ve bu egilimin
ozellikle pandemi doneminde daha belirgin héle geldigini gdstermektedir.
Tiirkiye’de lise ve liniversite dgrencileri lizerinde gerceklestirilen galigmalarda,
internet ve oyun bagimlilig1 diizeylerinin orta-yiiksek aralikta seyrettigi, 6zellikle
erkek ogrencilerde bagimlilik riskinin daha yiiksek oldugu bildirilmistir (Celik &
Odaci, 2013; Kog, 2020). Tirkiye’de pandemi siirecinde iiniversite 6grencilerinin
teknoloji kullanim aliskanliklarinin incelendigi bir ¢alismada, c¢evrimici egitim
gecisiyle birlikte bagimlilik risklerinin yiikseldigi rapor edilmistir (Ding vd., 2023).
Bu bulgular, arastirmamizin sonuglarini destekler nitelikte olup, dijital medya
kullanimindaki artisin gengler i¢cin 6nemli bir risk faktorii olusturabilecegini

gostermektedir.

Arastirmada elde edilen bulgular, erkek 6grencilerin hem problemli internet
kullanim1 hem de dijital oyun bagimlilig1 acisindan kiz 6grencilere gore daha
yiiksek risk tasidigimi gostermektedir (p < 0.05, Tablo 4.3). Bu sonug, ulusal
literatiirde erkek Ogrencilerin dijital oyunlara ve internet temelli etkinliklere daha

fazla yoneldigini ortaya koyan bulgularla paralellik gostermektedir (Boz & Ding,
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2023; Celik & Odaci, 2013). Benzer sekilde, uluslararasi bir arastirmada oyun
bagimliliginda cinsiyet farkliliklarini vurgulamakta, erkeklerin daha yogun oyun

oynama davranisi gosterdigini bildirmektedir (Gisbert-Pérez vd., 2024).

Arastirma bulgular1 sinif diizeyine ve aile tipine gore anlamli bir farkliligin
bulunmamasi, bu degiskenlerin internet ve oyun bagimlilig tizerinde belirleyici bir
etkisinin olmadigin1 gdstermektedir. Literatiirde sinif diizeyine gore farkli sonuglar
rapor edilmis olsa da (Kog, 2020), genel egilim, bireysel kullanim aliskanliklarinin
sosyodemografik degiskenlerden daha giiclii rol oynadig1 yoniindedir (Baloglu,
Sahin, & Arpaci, 2020).

Gelir diizeyi acgisindan bakildiginda, geliri giderinden az olan 6grencilerin
daha yiiksek problemli internet kullanimi ve oyun bagimliligi puanlarina sahip
olmasi dikkat ¢ekicidir. Bu bulgu, diisiik sosyoekonomik diizeyin bagimlilik riskini
artirabilecegini bildiren ¢aligmalarla uyumludur (Chen vd., 2025; Skogen vd.,
2022). Sosyoekonomik dezavantaj, genglerin alternatif bos zaman etkinliklerine
erisimini sinirlayabilir ve dijital ortamlar1 bir “kacis” veya “sosyallesme” alani
olarak daha yogun sekilde kullanmalarina neden olabilir. Ayrica pandemi siirecinde
ekran siirelerinin artmasi da bu riski pekistirmistir (Oflu vd., 2021; Resende vd.,
2023).

Arastirmada yasin problemli internet kullanimi {izerinde ¢ok zayif bir
etkisinin bulundugu, oyun bagimlilig1 agisindan ise anlamli bir iliski géstermedigi
saptanmistir. Literatiirde de yas ile internet veya oyun bagimliligi arasindaki
iliskinin genellikle diisiik diizeyde bulundugu, bagimlilik davranislarinin kronolojik
yastan ziyade bireysel kullanim aligkanliklariyla agiklanabilecegi belirtilmektedir
(Anderson, Steen, & Stavropoulos, 2017; Boz & Ding, 2023). Bu durum, yasin tek
basina belirleyici bir faktér olmadigini, bagimlilik riskinin bireyin teknoloji
kullanim bi¢imi ve motivasyonlariyla daha yakindan iligkili oldugunu

gostermektedir.

Dijital oyun siiresi ve sosyal medyada gecirilen siirenin hem problemli
internet kullanimi hem de oyun bagimliligi ile pozitif yonde iligkili oldugu;
ozellikle dijital oyun siiresi ile oyun bagimliligi arasindaki iliskinin daha giiglii
oldugu belirlenmistir. Benzer bigimde, ulusal ve uluslararas1 arastirmalar da oyun

stiresinin bagimlilik riskini artirdigini, sosyal medya kullaniminin ise 6zellikle
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internet bagimlilig1 lizerinde etkili oldugunu gostermektedir (Baloglu, Sahin, &
Arpaci, 2020; Kog, 2020; Kuss & Griffiths, 2017). Bu bulgular, dijital medya
kullanim  siiresinin  geng¢lerde = bagimlilhik  davramiglarinin @ en  Onemli
belirleyicilerinden biri oldugunu ve 6zellikle uzun siireli oyun oynamanin risk

faktorii oldugunu ortaya koymaktadir.

Arastirmada, problemli internet kullanimi ile oyun bagimliligi arasinda orta
diizeyde gii¢lii bir iligki bulunmustur. Literatiirde de bu iki kavramin ¢ogu zaman
birlikte goriildiigii, oyun bagimliliginin problemli internet kullaniminin bir alt
boyutu olarak ele alindig1 vurgulanmaktadir (Boz & Ding, 2023; Kuss & Griffiths,
2017). Bu sonug, Onleyici stratejilerin yalnizca internet kullanimini ya da yalnizca
oyun bagimliligin1 hedeflemek yerine her iki alani biitiinciil bigimde ele almast

gerektigine isaret etmektedir.

Bu arastirmada dijital obezitenin Ongoriilmesinde kullanilan makine
O0grenmesi algoritmalarinin performanslar karsilastirilmistir. Elde edilen sonuglar,
hicbir algoritmanin tiim Slgiitlerde {istiin olmadigini, performansin algoritmaya ve
degerlendirme Olgiitiine gore degisiklik gosterdigini ortaya koymustur. Lojistik
regresyonun Ozellikle duyarlilik (sensitivity) agisindan one ¢ikmasi, bu yontemin
klinik 6ngorii modellerinde siklikla tercih edilmesini desteklemektedir. Naive
Bayes algoritmasi, 6zgiilliik (specificity) degerleri a¢isindan en yiiksek performansi
gostermistir. Yapay sinir aglar ise en yiiksek genel dogruluk (accuracy) oranini
vermistir. Destek vektor makineleri (DVM) ise F1 skoru ve MCC degerlerinde
dengeli performans gostermistir. Buna karsin, rastgele orman (random forest) ve
KNN algoritmalarinin performanslar1 diger yontemlere kiyasla gérece daha diisiik
bulunmustur. Bu durum, algoritmalarin basarisinin biiyiik 6l¢iide veri yapisina ve

hiperparametre ayarlaria bagli oldugunu gostermektedir.

Arastirma bulgularina gore sonug olarak, dijital obezitenin 6ngoriilmesinde
tek bir algoritmanin tiim Olgiitlerde en iyi sonuglart verdigi sdylenemez. Bunun
yerine, farkli algoritmalarin gii¢lii yonlerini birlestiren hibrit modellerin daha
giivenilir sonuglar saglayabilecegi degerlendirilmektedir. Ayrica, Tiirkiye’de
yapilan ¢alismalar da (Boz & Ding, 2023; Kog, 2020) o6zellikle genclerin oyun
bagimliligina yatkin oldugunu ortaya koyarak, bu tiir 6ngorii modellerinin yerel
baglamda 6nemini vurgulamaktadir. Gan vd. (2025) calismasi, ergenlerde internet

bagimliligini 6ngérmede makine 6grenmesi modellerinin orta diizeyde basarili

37



oldugunu, en iyi performanst MLP ve lojistik regresyon modellerinin sergiledigini
gostermektedir. Benzer sekilde, dijital obezite ve oyun bagimliligi alaninda yapilan
caligmalar da lojistik regresyon, rastgele orman ve destek vektér makinelerinin
saglam tahmin yetenekleri sergiledigini rapor etmektedir (Kuss & Griffiths, 2017).
Benzer sekilde, Yanez-Sepulveda vd., (2025) obezite siniflandirmasi {izerine
yaptigi calismada rastgele orman, lojistik regresyon ve destek vektor makinelerinin

giiclii tahmin performansi sergileyebildigini gostermektedir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu aragtirma, lise 6grencilerinde problemli internet kullanimi, dijital oyun
bagimlilig1 ve dijital obezite riskinin degerlendirilmesi amaciyla ylriitiilmustiir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda asagidaki sonuglara ulasilmistir:

e Erkek 6grencilerin hem problemli internet kullanim1 hem de dijital oyun
bagimlilig1 bakimindan daha yiiksek risk tasidigi,

e Gelir diizeyi diisiik olan 6grencilerin hem problemli internet kullanimi hem
de dijital oyun bagimliligi agisindan daha yiiksek risk altinda bulundugu,

e Dijital oyun oynama siiresi arttitk¢a hem problemli internet kullanimi hem
de dijital oyun bagimliligi diizeylerinin yiikseldigi,

e Sosyal medyada gegirilen siire ile problemli internet kullanim ile dijital
oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii bir iliski bulundugu,

e Problemli internet kullanimi ve dijital oyun bagimliliginin orta diizeyde
giiclii bir iliski gosterdigi,

o Dijital obezitenin belirlenmesinde yapilan makine 6grenmesi analizlerinde
tek bir algoritmanin tiim performans Olgiitlerinde {istiin olmadigi, her
algoritmanin farkl giiclii yonler sergiledigi,

e Naive Bayes algoritmasinin yanlis pozitifleri azaltmada, lojistik regresyon
algoritmasinin duyarlilikta, yapay sinir aglar1 algoritmasinin genel
dogrulukta, destek vektor makineleri algoritmasinin ise metrikler arasindaki

dengeyi saglamada One ¢iktig1 belirlenmistir.

Calisma sonuglart dogrultusunda uygulamaya ve gelecekteki caligmalara

yonelik su onerilerde bulunulabilir: asagidaki 6nerilerde bulunulmustur:

Ergen yas grubundaki bireylerin dijital oyun ve sosyal medya kullanim
siirelerinin egitim, fiziksel aktivite ve sosyal etkilesimlerle dengelenmesi

saglanmalidir.

Okullarda dijital medya kullaniminin olumsuz etkilerine iliskin egitimler
diizenlenmeli, ekran siiresi izleme ve kontrol programlari uygulanmali; ailelere
cocuklarmin dijital medya kullaniminm1 denetleme konusunda rehberlik

yapilmalidir.
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Erkek 6grencilerin risk diizeyi daha yiliksek oldugundan, bu gruba yonelik
hedeflenmis farkindalik programlari, rehberlik ¢aligmalar1 ve alternatif sosyal

etkinlikler planlanmalidir.

Gelir diizeyi diisiik olan 6grencilerin risk altinda olmasi nedeniyle, bu gruba
licretsiz veya diisiik maliyetli sosyal etkinlikler, okul temelli destek programlar1 ve
rehberlik hizmetleri saglanmalidir. Ayrica ailelerin dijital medya denetimi

konusunda bilgilendirilmesi 6nemlidir.

Problemli internet kullanim1 ve dijital oyun bagimliligi cogunlukla birlikte
goriildiigiinden, 6nleme ve miidahale programlart bu iki olguyu biitiinciil bigimde
ele almalidir. Okul rehberlik servisleri, psikolojik danigmanlik birimleri ve saglik
profesyonelleri 6grencilerin hem internet hem de oyun kullanim aligkanliklarini
birlikte degerlendirmeli; risk belirleme, farkindalik artirma ve miidahale stratejileri

iki boyutu kapsayacak sekilde tasarlanmalidir.

Dijital obezitenin tahmininde dogruluk ve giivenilirlik agisindan lojistik
regresyon ve Naive Bayes algoritmalarinin kullaniminin uygun olabilecegi; daha
karmasik ve biiyiik veri setlerinde ise yapay sinir aglar1 ve derin 6grenme
yontemlerinin ~ kullanilmasinin ~ daha  yiiksek  basar1  saglayabilecegi

disiiniilmektedir.

Modellerin dogruluk diizeyini yiikseltmek i¢in dijital obezite ile iligkili daha
fazla degiskenin modele dahil edilmesi ve veri setlerinin kalitesinin artirilmasi

onemlidir.

Farkli yas gruplar, cinsiyetler ve sosyoekonomik diizeyler icin
Ozellestirilmis dijital obezite tahmin modelleri gelistirilmeli; hedef kitlenin

demografik 6zelliklerine uygun veri setleri kullanilmalhidir.
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