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GUnUmuz dunyasinda iletisim imkanlarinin sinir
tanimadan artisi, gecmiste olmayan pek cok yeni
durumun gundemimize girmesini - saglamistir.
internet  bugiin  inanllmaz  boyutlara  ulast,
erisim imkanlan artti. Neredeyse herkes, internet
baglantisini saglayabilecedi telefon, bilgisayar, tablet
gibi araclar cok kucuk yaslardan ileri yagslara kadar
herkes kullaniyor.  Evlerimizde, is yerlerimizde,
sosyallesmek icin  bir araya geldidimiz tim
alanlarda akill telefonlarin, televizyonlann varld
artik yadirganmiyor, hatta en énemli gereksinimler
arasinda degerlendiriliyor.

Teknolojinin her gegen guin geliserek hayatimizin
neredeyse tamamini eline gegirmeye baslamasi
Ozellkle cocuklanmizi  etkiliyor. Zira onlar bu
dunyanin gocuklari. Bu nedenle ortaya ¢ikan ekran
bagimulginin azaltilmasi, cocuklanmizin gevrelerini,
mahalle arkadaslarini tanimalar, takim ruhunu
gelistirmeleri icin Ekranla Oynama, Akranla Oyna
projesine buyuk dnem veriyoruz.

Bizleri kitap okumaktan, akraba ziyaretlerinden,
arkadas muhabbetlerinden alikoyan; en énemlisi
ebeveynler olarak c¢ocuklarmizin ihtiyaci olan
duygusal  dunyalarina yapmamiz ~ gereken
katkilara ket vuran bu durum, sadece bizim degil
tum dlnyanin sorunu aslinda. Sosyal medyada
harcadigimizzaman kadar esimize ve cocuklarimiza
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zaman harcayamaz duruma geldigimiz hepimizin
malumul.

Elbette teknolojiyi gelistiren, edilgen olmayan,
etken olabilen, programlar yazabilen, Uretebilen,
topluma katki saglayacak Urlnler ortaya koyabilen,
gercek dunyaya dokunan, sekillendiren, bireysel
ve sosyal hayata katki saglayan tum calismalan
yadsimamallyiz.  Ancak  insani  vasiflanmizi
térpuleyen ekran bagimlliginin éntine gecmek icin
hepimiz elimizden gelen gayreti gostermeliyiz.

Ontmiizdeki guinlerde bununla ilgili
gerceklestirecegimiz pek ¢cok projenin akademik
ve teknik altyapisini olusturan “Konya'da ilkogretim,
Ortadgretim Ve Universite Ogrencilerinin Ekran
Bagmllig Saha Arastrmasi® ve bu arastirma
verilerinin  tartismaya agildigi  “Ekran  Bagimlligi
Calistayl” sonuglarini burada sizlerle paylasmaktan
buydk bir mutluluk duyuyorum.

Projenin  gerceklestirilmesinde emegi gecen
Genglik ve Spor Hizmetleri Dairesi Baskantdimiz
calsanlan ile akademik destek veren Necmettin
Erbakan Universitesi Aile ve Genclik Uygulama ve
Aragtirma Merkezi'ne stkranlarimi sunuyorum.



Farkli amaclar icin teknolojik bir yenilik
olarak hayatimiza giren internet bugun
askeri ve akademik kullanimin ¢cok 6tesinde
sosyalllesme ve iletisim araci olarak
kullanilmaktadir. Her gecen gun giderek
etki alanini artiran bu teknoloji sadece
hayatimizda belli kolayliklar saglamakla
kalmamakta gundelik yasamimizi derinden
sarsan / degistiren pek cok olguyu da
gundeme getirmektedir.

Cok kuguk yaslardan ileri yaslara kadar
hepimizi bir sarmal gibi icine alan bu durum
ile bas edebilmenin ilk adimi ise meselenin
farkindaliginin — artinlmasidir.  Her  birimiz
sorumlu oldugumuz c¢ocuklarimizin  bu
sarmalin icinde kaybolmamasi icin elimizden
geleni yapmali, ginimuz gelisen teknolojik
imkanlari ¢ocuklarimiza sunarken bilincli
kullanma seviyelerini de artirmaliyiz.

Bu dusunceleri ‘Ekranla Oynama Akranla
Oyna’' proje basligi alinda gundemimize
tasiyan Konya Buyuksehir Belediyesi bu
anlamda gelecedimiz adina c¢ok o6nemli
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bir adimi da atmis bulunmaktadir. Gerek
teknolojinin faydalari kadar zararlarinin da
farkindaliginin  arttinlmasi  gerekse iginde
bulundugumuz  durumun  tespiti igin
Necmettin Erbakan Universitesi olarak bu
projenin akademik destegini vermekten
buyUk bir mutluluk duyuyoruz. Aile ve
Genglik Uygulama ve Arastirma Merkezimizin
destedi ile gerek Konya'da gergeklestirilen
saha arastirmasinda gerekse sonrasinda
gerceklestirilen calistayda akademik
dunyanin birikimini projenin gelecek adimlari
icin aktarmaya calisiyoruz.

Bu anlamda sehrimizde bdéylesi énemli bir
sosyal projenin gerceklestirilmesine emek
veren Konya BuyuUksehir Belediyesini tebrik
ediyor, Necmettin Erbakan Universitesi
olarak genclerimiz ve cocuklarimiz icin
son derece 6nemli gérdugum bir projenin
akademik destegini sunmaktan buyuk
mutluluk duydugumu ifade etmek istiyorum.
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Calistay Prof. Dr. Kemal Sayar Soylesisi

Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

Boyle bir soylesinin moderatorligunu yapmak serefine nail oldugum igin ben hamd ediyorum. Hocam
hosgeldiniz safalar getirdiniz.

Kemal Sayar:

Cok guzel bir merkezde bu soylesiyi yapiyoruz. Ben de ilk defa burada konusuyorum, gergekten
insana konusma sevki veren genis tabanli gizel bir atmosfer. Konya her zaman zaten iyidir bu konuda.

Moderatér: :(Sami BAYRAKCI)

Ben hocamin galismalarini yakindan takip etmeye galislyorum program oncesi de yine bu konu ile
ilgili nasil daha verimli olabilir diye bir istisare ettikten sonra belirledigimiz basliklarla ben Hocama
sorularimi yéneltmek istiyorum Tabii bilmiyorum programin sonunda izleyicilerimiz den dogrudan
soru alamayiz belki ama birka¢ soruyu belkii kagitta yazili gelirse onlari alabiliriz Eger sorusu olanlar
varsa bize ayrilan stre asagi yukari 1 saat yani bir 50. dakika civarinda kagitla gelen sorulara cevap
vermeye imkanimiz olabilir Hocam simdi bir bagimlilik turiinden bahsedecegimiz i¢in bagimuitikla ilgili
sOyle kisaca bir agalim Ondan sonra da ana konumuza gelelim istiyorum Ben neden bu kadar bagimli
olmaya hevesliyiz arzuluyoruz nefsimize neden bu kadar hos geliyor bu bagimlilik meselesi Bizi bu
kadar bagimli olmaya iten sey nedir?

Kemal Sayar:

insan ruhu odillendirilmeye egilimli yani hepimiz beynimizde &dil mekanizmalarina sahibiz ve bir
sey ¢abuk ve kolay ulastigimiz zaman 6dul mekanizmalari devreye gidiyor, aldigimiz haz dopamin
denen bir molekilin salgilanmasini sagliyor ve giderek de onu daha cok istemeye basliyoruz. insan
olmanin tariflerinden bir tanesi, irade sahibi olarak insanin kendine hakim olmayi becerebilen bir varlik
olmasi. Yani bizi diger canlilardan ayiran en temel 6zelliklerimizden bir tanesi kendimizi kisitlayabilir
olmamiz; éfkelendigimiz zaman hemen saldirganlik goéstermiyoruz. Kizdigimiz insanin gidip suratina
vurmuyoruz, vaad edilen hazla davranis arasina mesafe koyabiliyoruz, her haz veren davranisi tercih
etmiyoruz. Gegmis ¢aglarla bugln arasindaki en temel fark, insanin ginumduzde giderek daha hazci
bir hayata kaymis olmasi; hazla davranisimiz arasindaki mesafeyi kisalttik, daha gabuk haz istiyoruz.
Bu da bagimuliklarin gelismesini kolaylastiriyor. Bagimuiliklar siklikla ruhumuzda yolunda gitmeyen bir
seyi ikame eder, yani bir sey hayatimda yolunda degilse, mutlu degilsem endiseliysem, depresifsem,
sabah uyandiginda gune guzel baslamiyorsam hayata dair bir anlam duygum, yén duygum amag
duygum yoksa onu ne yaparim? Bir yere kagarak bir yere iltica ederek telafi etmeye calisirrm. Mesela
ekran bagimliligi veya alkol bagimuligr bunun bir érnegidir; bagimuliklar hayatimda yolunda gitmeyen
bir seylerden kactigim, kendimi uyusturdugum adeta onun semsiyesine siginarak asil problemimi
unuttugum bir fonksiyon da icra edebilirler.




Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

Simdi sair diyor ki ben bu cagdan etimle kanimla nefret ettim diye bir siiri var uzun bir siir Biz butun
kotuldklerin sebebi olan bu ¢agr goéruyoruz bagimllik dediginiz sey bu Caga 6zgu bir sey mi eskiden
de bagimlilik var miydi insanla birlikte haz vardi diye bir dUstntyorum?

Kemal Sayar:

Bagimuliklarin yayginlasmasiyla modernlesmeyi belki beraber ele alabiliriz fakat icinde bulundugumuz
¢agdi suglamanin bize kazandiracagi higbir sey yok. Biz icinde bulundugumuz ¢agda daha akilli daha
bilge daha hikmet sahibi insanlar olarak nasil davranacagiz onlarin yolunu aramamiz lazim bence.
Bu sempozyum da buna hizmet ediyor; slogan da ¢ok gulzel: “Ekranla oynama akranla oyna!”
Hepimizin sanal ortamdan gercek ortama dogru istikametimizi ¢evirmemiz lazim. GUnUimuzin en
onemli problemlerinden bir tanesi sanallikla gergek hayat arasinda "melez hayatlar” yasiyor olmamiz,
yani bir ekrana baktigimiz sure iginde biz orada degiliz, bu hususiyeti kaybediyoruz. Simdi ben sizinle
konusurken cep telefonumu ¢ikarip oradan bir yandan Facebook veya Twitter'a baksam sosyal medyada
dolassam bunu kendinize bir hakaret olarak, rencide edici bir davranis olarak algilayabilirsiniz. Ama bu
durum bir toplumsal norm haline geldi artik. Yani bir lokantaya gidin bir kahvehaneye gidin, insanlar
karsilarindakinin ylziine bakmak yerine ekrana bakiyorlar. iste ben ona cevrimici hayat diyorum bizim
cevrimici hayatlardan ¢evrimdisi hayatlara daha ¢ok ¢cikmamiz, melez hayatlardan kurtulup organik
sahici insan iligskilerine donmemiz lazim. Cunku insanin yuz yuze bakabilmesi bUyuk bir nimettir; insan
yuzUne baktigi bir insan hakkinda hemen olumsuz dusuncelere kapilmaz. Beynimizde ahlak alanini
uyaran bir taraf var, bir insanin ylzune baktigimiz zaman ayni zamanda o yuzUu gérmekle daha ahlakl
davranma mecbur oluyoruz.

Moderator:(Sami BAYRAKCI)

Hocam c¢ok guzel Simdi alimler tartismislar sahabe kime denir vesaire diye uzun bir Tartismanin
neticesinde Mesela bir kisminin gérusu su Hazreti peygamberin nazarina degmis olan Muslimanlara
sahabe denir demisler biz bugutn birbirimize Nazar etmiyoruz artik birbirimizin géztne bakmiyoruz
o yUzden de birbirimizin sahabesi olamiyoruz sahabe arkadas dost anlaminda birbirimizin sahabesi
olamiyoruz ekranla dostuz Peki bunu normal mi karsilayacagdiz bu melez Hayat yani sanalla gergegin
arasindaki o melezlik yani o melezlige sicak bakacadiz mi ne kadar olacak bu melezlik?

Kemal Sayar:

Onsekizinci yiizyilda makineler ortaya cikti§gi zaman ingiltere’de Ludizm adli bir akim gelismisti.
Ludistler islerinin elinden alinacagidusuncesiyle makinalari kirtyorlardi.Biz teknolojiye karsi bdyle ludist
bir tutum takinamiyiz yani teknoloji butlin yénleriyle akip gidiyor ve aslinda o treni kagiran insanlar da
belki ancak bir yUzyil sonra yakalayabilecek hale gelebiliyor. Bizim genclerimizi teknoloji hakkinda
bilgilendirmemiz, teknolojiyi kurumlarimizin her tarafina sokmamiz ve onunla hasir nesir olmamiz
lazim ama teknoloji tarafindan esir alinmadan.

Aslinda cocuklarin ekran bagimlldi problemi anne-babalarin ekran bagimuludi problemidir. Yani
bir evde herkes ekrana bakiyorsa ¢cocugun da ekrana bakmaktan baska bir garesi yoktur. Bazi
hanimefendiler ve beyefendiler ‘sohbet edecek konu bulamiyoruz’ diyorlar. O zaman diyorum
konusacak bir sey bulamiyorsaniz bir gazete agin gunun haberini okuyun, bir k&se yazari okuyun, bir
kitaptan bir parca okuyun, sonra onun Uzerine konusun. Ama c¢ocuklari mutlaka dahil edin hi¢c ama
hi¢ bir sey yapamiyorsaniz ok mesgulseniz aman bunlara hi¢ zamanimiz yok diyorsaniz hi¢ olmazsa

Ekranla Oynama Akranla Oyna / 12

her aksam ayni sofra etrafinda bulusun ve o sofrayl paylasmanin lezzetini cocuklariniza tattirin. Bakin
cocuklarimizi organik hayatin icine sokmak ancak ailenin sagladigi sicaklikla, sarmalayicilikla mumkadn
olabilir. Aile vazifesini yapmasin, baba Twitter'da dolasmaya devam etsin, anne dizisini izlesin ama
gocuk da ekran basinda olmasin: Boyle bir talepte bulunmaya hakkimiz yok.

Moderator:(Sami BAYRAKCI)

Sizin bir kitabiniz ¢ikti Son zamanlarda ag kitabi onun alt basligi da sanal Dunya'da gergek kalmak sanal
Dunya’da gergek kalmanin imkan ve ihtimal var mi?

Kemal Sayar:

Sanal dunyada gercek kalmanin tek imkan ve ihtimali bizim davranissal bagimllik dedigimiz bu
bagimulliklardan kurtulup ekran Uzerinde kontrolinuzu sadlamamiz. Yani telefonlarin bizimle
oynamamasi telefonlarin bizi tahakkim- esaret altina almamasi, bizim onlara tahakkim etmemiz.
Telefon veya her turlt ekran yani kapatmay:i bildigimiz zaman bunlar bizim igin bir tehlike olmaktan
cikiyor, kapatamadigimiz zaman kendimizi ondan alamadigimiz zaman bizim icin bir problem olmaya
basliyor. Bakin bu teknolojide ¢ok enteresan bir sey var; yakinlarda degerli dostumun sdyledigi gibi
“Ag, Sanal Dunyada Gergek Kalmak” adli hacimli bir kitap c¢ikardik. Kitap igin arastirma yaparken ilging
bir seyle karsilastim, biz ekranin 6nunde ekrandan uzaklasma mucadelesi veriyoruz fakat ekranin
arkasinda yuzbinlerce muhendis de bizleri ekranin énlnde tutma mucadelesi veriyorlar ve o kadar
muazzam yazilimlar gelistiriyorlar ki sizi her halukarda ekranin énlnde tutuyorlar ve size bir sey, bir
Uriin satiyorlar. Butlin problem bu aslinda bizi ekranin énlinde tutarken. iste bu kapitalist diinyanin
en buyuk marifeti, bize o sirada bir sey satmak istiyor. Google'a bakin, ¢ok basit bir deney yapalim
cocugunuz ve siz Google'a bir kelime yazin mesela ‘misir” yazin. Misir yazdiginizda sizin aramanizda
¢ikan arama sonug sayfalariyla cocugunuzun veya bir baska yakininizin yazdiginda gelen sayfalar ayni
degil degil mi? Hepimiz internette bir iz birakiyoruz. O ize gbre Google diyor ki, bu adama sunu daha
iyi satarim, ben énce onun 6nune sunlan ¢ikarayim. Algoritma deniyor onlara: Algoritma yazilimlar
bu yazilimlarla hepimize farkl bir sey satmak igin farkli sayfalari ¢ikariyorlar, ayni kelimelerle dahi ve
surekli ilgimizi orada tutacak, dikkatimizi celb edecek mekanizmalar gelistiriyorlar. Mesela YouTube'da
dolasirken bir videonu bittiginde hemen diger videonun baslamasi gibi pek ¢ok insan aslinda internete
girdiginde 3 dakika 5 dakika bir seye bakacagim diye girer ama saatlerinin orada heba oldugunu gorur.
iste biitiin bu strec o algoritmalar sayesindedir. Bizim mutlaka gerekli kontrolu saglayabilmemiz lazim.

Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

Bir kisi Internet ya da ekran bagimlisi olup olmadigini anlayabilir mi bunun bir yolu var mi Hani hepimiz
kullaniyoruz bunlari ama bagimli miyiz degil miyiz sorusuna ben degil arkadaslarin problemi bu
gozUyle bakiyoruz bazen?

Kemal Sayar:

Uzun bir sUre internete girmediginizde elleriniz titriyorsa internet bagimlligindan bahsedebiliriz.
Bagimliligin cok temel kriterleri var; psikiyatride disaridan alinan bir madde ile tanimlaniyor. iste
uyusturucu maddeler, alkol gibi bagimlliklarda temel kriterler sunlar; biraktigimda gekilme belirtileri
oluyor mu? Mesela uzun sure alkol kullanip birakan bir insanin hakikaten elleri titrer veya huzursuzluk
hisseder. Sigara icen bir insan sigarayl biraktiktan sonra sinirlilik belirtileri olur, 6fke problemleri
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yasar. Bu ¢ekilme belirtisi dedigimiz sey hakikaten uzun sure sanal ortamda dolasan insanlar i¢in de
gozlemleniyor. Sosyal medya bagimlulari, ekran bagimllari, biraktiktan bir stre sonra ¢ok ciddi bir
huzursuzluk yasayabiliyorlar, bir ara aserme davranisi olabiliyor. Bir baska unsur tolerans. Yani bugin
adam mesela bir kadeh iciyordur, bir sene kullandiktan sonra bir kadeh ona yetmez iki kadeh igmek
ister. Yani giderek esigin yukselmesi. Hakeza internet bagimuliklarinda, ekran bagimuliklarinda da béyle
oluyor. Buglin bir saat seyrediyorum, ertesi yil 1 saat yetmiyor 2 saat. Bir de bir agserme davranisi
gérullyor, yani olmadigr zaman onu aramak, onun yoksunlugunu ¢ok ciddi bir sekilde hissetmek.
BUtun bunlar davranissal bagimllk dedigimiz seyler de de gdérunuyor. Disaridan bir madde yok
burada, davranis bagimuligi var. En ¢cok sorun olan alanlar ne onu sdyleyeyim; internet Uzerinden
kumar bagimlldi cok fazla,yine porno bagimuligi. Maalesef cok ciddi, aileleri yikan boyutlarda porno
bagimulidi olabiliyor. Alisveris bagimliligi bugun pek ¢ok aileyi tehdit ediyor. Benimle calisan psikolog
arkadaslardan bir tanesi de bdyle bir seye yakalanmisti en sonunda ona bir sinir koymak zorunda
kaldim. Baktim hergun bu kutular geliyor bizim ofise, “artik bu bu bagimlligina son vereceksin, su
kadar ayda su kadar aligveris yapacaksin” dedim. Sanal sitelerden aligverisle pek ¢ok insan gliinimuzde
kredi karti hastaligina yakalanmis durumda hakikaten. Kredi karti ile para harcarken gergek bir para
harcamadigimiz hissine maglup oluyoruz ve insanlar elini vermisken kolunu kaptiryorlar, cok buyUk
borglar birikebiliyor sonrasinda. Online kumarla ilgili de ¢ok ilging vakalar gordum meslek hayatimda.
BUtun bir aileyi yok etmis olaylarla karsilastim. Bir geng¢ cikiyor butin ailenin mal varligini tamamen
neredeyse bitiriyor; hanlar, hamamlar, evler satiliyor sadece online kumar oynadigi icin. Cok dikkatli
olmak lazim.

Moderator:(Sami BAYRAKCI)

Calismalariniz da altini gizdiginiz hususlardan biri dijital dunyadaki bu bagimliligin ya da dijital dinyanin
dikkat eksikligi konusunda yol actigi hasarlar. Dikkat eksikligi dediginiz seyi acabilir miyiz dijital dGnyami
nasil tahrip ediyor?

Kemal Sayar:

Burada oOgretmen arkadaslarimiz &gretmen dostlarimiz var. Bugln bir 30 sene &nce c¢ok
karsilasmadigimiz yepyeni bir sey ile karsilasiyoruz; sinifta bir tUrld oturamayan asiri kipir kipir, dikkatini
bir tUrll tahtaya yoneltemeyen cocuklar ve gengler. Bu durum, ekran teknolojilerinin gelismesi ile
ortaya ¢gikan yeni bir hadise. Cocuklar ekranda imgelerin-imajlarin 3 saniyede bir degismesine alismislar,
o video oyunlari o kadar hareketlilik ve aksiyon uzerine kurulu ki 3 saniyede bir géruntu degisiyor,
yoksa ¢cocuk sikiliyor. Aksiyon filmlerinde de bu sekilde sik sik goruntu degisir, daimi bir aksiyon vardir.
Boylece sizi yerinize mihlar onu seyretmenizi saglarlar Simdi ¢cocuk ekran basinda saatlerce 10 saat 12
saat surekli hoplayan, hareket eden bir sey ile karsilasiyor ve okula gelince bir 6gretmenin, kendisinin
hoplayip ziplamasina imkan vermeden, 40 dakika ders anlatmasina tanik oluyor. Yerinde duramiyor
gocuk, cunku beyin o tempoya alismisg, haz devreleri uyarilmis; o da hoplamak ziplamak istiyor, hareket
etmek istiyor. Bu yeni teknolojilerin gelismesiyle beraber dikkat eksikligi probleminin salgin boyutuna
ulastigini gériyoruz butlin diinyada. Biz asadi yukari 4-5 yildir istanbul'da Teknoloji Bagimlligi Kongresi
dUzenliyoruz. $imdi Yesilay'a devrettik, Yesilay yapiyor 2 senede bir. Ben de danisma kurulundayim;
cok kiymetli bir hoca agirlamistik ilk oturumumuzda. Onun g&sterdigi bir slayt vardi hi¢c unutmuyorum,
bazen ben kendi sunumlarimda da kullaniyorum. 1996-97 yilinda ingiltere’de dikkat eksikligi ilaclari
neredeyse satilmiyor, seneler gectikge, ekran teknoloji gelistikce cocuklar bilgisayarlarda daha uzun
vakit harcamaya basladikca giderek roket hiziyla dikkat eksikligi ilaglari satilmaya basliyor. Bugun pek
ok cocuk belki 3-4 cocuktan birisi bu ilaglar kullanmaya basladi. Dikkat eksikliginin bir ¢dzUmu -gok
ileri durumlarda ilag- fakat en énemli katkida bulunacak seylerden bir tanesi, cocuklari ekranlardan
biraz uzaklastirmayi basarabilmek, organik hayata geri dondurebilmek. Cunku dikkat eksikligi olan
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cocuklar &zelllikle bu bilgisayar oyunlarina ¢ok duskun oluyorlar, oradan ayrilamiyorlar.

Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

Hocam gocuklarda makul kullanim orani saati glinu zamani nedir? Makul kullanim diye bir sey koysak altini
nasil doldurursunuz?

Kemal Sayar:

Amerikan Pediatri Birligi bir Manifesto yayinladigi gectigimiz yillarda dedi ki 3 yasin altindaki cocuklara kesinlikle
televizyon veya bilgisayar izletmeyin. Bakin bu 3 yasina alti bebegdi olan butln anne babalarin bilmesi gereken
bir sey. Gectigimiz gunlerde bir restorana gittim, yan masada 3 yaslarinda bir cocuk o kadar maharetli bir
sekilde o kugUk parmaklaryla iPad'i kullaniyor ki. Yani cogu zaman dadi olarak kullaniyoruz ekranlari. Anne
babalar ekranlari dadi olarak kullanmamalilar. Cocugumuzla yUz yUze iletisimin yerini hi¢bir sey tutmaz. 3 yasin
altinda kesinlikle ekran yok. Daha sonra azar azar olabilir. Bakin ekran derken televizyon bilgisayar hepsini bir
arada kastediyorum. Belki yarim saat 3 yasindan sonra, en fazla bir saat. Ergenler ile ilgili problemler yasiyoruz:
Hadi diyelim ki ergenlik cagina kadar gunde 1 saat. Benim de bir ergen oglum var, ben de onunla bas etmekte
zorlaniyorum. Simdi burada size talkin veriyorum ama kendim gergekten buyuk bir problem yasiyorum ¢unku
ergenlikte arkadas gruplarina bir duskinlik peydah oluyor ve anne babadan nispeten uzaklasiyorlar. Kendi
aralarinda en yaygin iletisim sekilleri WhatsApp, dolayisiyla onu elinden aldiginiz zaman sanki arkadaslarini
elinden almis gibi oluyorsunuz. Orada da spora yonlendirmek, sanat faaliyetlerine yonlendirmek, yani cocugu
ekranin disinda var olabildigi sosyal ortamlara yonlendirebilmek ¢ok ¢ok yararli olur. Yerel ydnetimlerimiz bu
konuda guizel isler yapabilir.

Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

O zaman okul ve yerel yonetimler diye kurumsal bir baslik agsak neler yapilabilir mesela orada?

Kemal Sayar:

Aile cocukla zaman gecirmeli dedik, yUz ylze konusmali dedik. Ekranlari okula giriste birakmayi, akilli telefonlari
uzaklasmay! saglayabilir, daha disiplinli bir ortam saglayabilir cocuga. Yerel yonetimler de ¢ocuklarin sanatsal
faaliyetlerle bulusabilecedi spor faaliyetlerinde bulunabilecedi imkanlari cogdaltabilir. Konya'da muhakkak vardir.
Konya'da da gergekten ¢ok sosyal bir belediyecilik gériyorum ama ben zaman zaman egitimler icin Sakarya
ve Kocaeli'ne gidiyorum onlarin gelistirdigi farkli seyler var -mesela macera parki duzenliyor sey Sakarya
Belediyesinde galiba- onlari biliyorum. Bu yas gruplari icin bir takim sosyal etkinlikler duzenleyen ¢ok ciddi yillar
icinde oturmus kurumlari var ve onlar mesela binlerce cocugu ¢ekebiliyorlar. Yerel yonetimler bu tur seyleri
yayginlastirirsa anne babalarin gocuklarla beraber katilacaklari kurslar diizenlenebilir. Ne kadar sanatla, sporla,
akranlariyla bir araya gelebilecedi etkinliklerle bir cocugu donatirsak, ona bunlari bir armagan olarak verirsek, o
kadar ekrana bagimuligini azaltmis olacagiz.

Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

Hocam hep ¢ocuklar diyoruz Sayin Baskan da ifade etti Siz de géndermede bulundunuz Biz buyukler onlardan
bazen daha bagiml hale gelebiliyor Ustelik onlari denetleyen anne-babalari olarak biz variz bizi denetleyen bir
Ust yapi yok buyukler igin evleriniz ne olacak bizi kim tutacak biz onlar tutacagiz Siz makul bir kullanim ¢izdiniz.
Tut ki biz de varimizi yogumuzu ortaya koyduk anne baba olarak ¢cocuga bu mamul kullanimi uyguladik bize
kim uygulayacak. Biz kendimize nasil uygulayacagiz.

Kemal Sayar:

Bizim &ncelikle yetiskinler olarak kendi &z denetimimizi saglayabiliyor olmamiz lazim dedik. insan olmanin
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en 6nemli vasiflarindan bir tanesi kendimizi kisitlayabilirmektir, hazzi erteleyebilmektir. Bununla
ilgili enteresan bir deney var; sekerleme deneyi, marsmelov testi diye de geger, meshur bir testtir.
2 yasindaki cocuklarin 6nune bir seker koyuyorlar, butin ¢ocuklara su yénerge veriliyor, deniyor
ki “iki dakika sabredersen sana bir seker daha verecegim.” Bazi ¢ocuklar sabirli bekliyorlar 2
dakika sonra ikinci sekeri almayi bekliyorlar, bazi gocuklar sabredemiyorlar hemen orada yiyorlar
sonra ayni arastirmaci 20 sene sonra bir daha bu ¢ocuklar ne oldu diye bakiyor; sabirli cocuklar
hayatta cok iyi yerlere gelmisler, sebat etmisler, gayret gostermisler, akademik olarak basaril
performans gostermisler ve iyi noktalara gelmisler. Durtusel olan, durtulerinin emrinde hareket
eden anlik hazzina maglup olan, hazz ertelemeyen cocuklar ise okullarinda yeterince basaril
olamamislar, pek dikis tutturamamislar. Yani insan sabredebilirse, hazz erteleyebilirse ¢cok daha
buyuk mukafatlarla karsilasiyor. Yani ekranla gecirdigimiz her sure mutlulugumuzdan caliyor.
Bununla ilgili cok enteresan ¢calisma sonuglari var; ne kadar ekran basinda zaman harcarsak o kadar
depresyona girme ihtimalimiz fazla. O an mutlu oldugumuzu disuniyoruz ama sonunda elimizde
avucumuzda hicbir arkadas kalmiyor.

Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

Sunu sorayim sanal hayat var orta yerde ve gercek hayattan farkli insanlar oluyoruz orada Bu
neden boyle bir seye ihtiyac hissediyor, sosyal medyayi kastediyorum biraz aslinda isimsiz hesaplar
canavarlasiyoruz nedir bize buna iten sebep?

Kemal Sayar:

Cok basit aslinda, bir s6z var "kavgada yumruk sallayan ¢ok olur” diye. Bir kavgada 40 kisi 5 kisiye
saldiriyor, o 40 kisiden bir tanesi yumruk atmaktan kendini alikoymaz, teke tek o kisiyle karsilassa
o yumrugu atmayacaktir ama 40 kisiden birisi oldugu igin ve taninmayacagini dusundugu igin ¢ok
kolay atar. Anonimlik, bir zirhin arkasinda saklanmak bize sosyal medyada ¢ok kolay agresiflesme
imkani veriyor. Ayrica karsimizdaki insanin yuzunu gormedigimiz icin ¢ok kolay ona siddet
uygulayabilecegimizi dustnuyoruz. Hani dedik ya yuz ahlaka ¢agiran bir seydir ama karsimizdaki
insani kanli canli olarak gérmemek agresyonu, saldirganligi internet ortaminda artiran bir sey
.Bir de internet ortaminda gok kolaylikla gruplasabiliyoruz. Polarizasyon yani kutuplasma igine
girdigimizde hasmimiz saydigimiz dusunceyi savunan insanlara karsi daha saldirgan olabiliyoruz ve
kendimize ¢ok daha kolay tehdit olarak algilayabiliyoruz. Bu da o teknolojinin bir 6zelligi.

Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

Siz sosyal medya Narsist yapar diyorsunuz onu bir agar misiniz nasil bir narsizm bu?

Kemal Sayar:

Turkgede de kitaplari ¢ikti Jean M. Twenge'nin, Ben Nesli diye. En son ‘I Nesli’ diye bu elektronik
kusadi anlatan bir kitaplari ¢ikti. Onlarin yaptidi bir calismaya gore narsist katsayilari yuksek insanlar,
sosyal medyada kendilerini ¢ok fazla aratip ugrasiyorlar. Buna Ego Sérfu diyorlar. Yani Ego sorfu
kendimizle ilgili haberleri ariyoruz; kendimizle ilgili ne yazilip ¢izildigine, kimlerin yorum yaptigina,
posta gonderdigimiz zaman Instagram’a Twitter'a Facebook’a kag kisinin like verdigine bakiyoruz.
Ozellikle ergenler her giin neredeyse profil resmi degistirebiliyorlar. Yani orada harcadigimiz zaman

Ekranla Oynama Akranla Oyna / 16

kendimizle ¢ok ugrastigimiz bir zaman haline gelebiliyor. Buna da dikkat etmek lazim.
Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

Simdi ozellikle ergenlerde sdyle bir sey var sosyallesemiyor hayatin icerisinde bakiyorsunuz donuk, yok aslinda
cocuk yani gergek hayatta yok ama sanal hayata geciyor ve orada bir nehir gibi akiyor cocuk sonra anne baba
bu defa sosyal medya Uzerinden falan ¢ocukta baglantiya girdiginde bakiyor ki bu bizim ¢ocuk degil bu baska
bir cocuk bu agidan bakinca aslinda biraz da sosyallesmeye katkisi var falan diyesim geliyor da ne dersiniz bu
konuda?

Kemal Sayar:

Bakin bir kez daha vurgulayayim, bu ¢agin getirdigi bu tirden akimlara karsi koymamiz mumkudn degil, bizim
onerimiz ekranlari kirip atmak degil, ekranlari makul surelerde bize zarar vermeyecek bagimlilik yaratmayacak
sekilde kullanmak olmali. Cocuklarimiz bilgisayar oyunu da oynayacak, WhatsApp'tan da yazisacaklar. Ama belli
bir saat geldiginde o telefonu kapatmayi becerebilecekler veya hafta sonlari arkadaslariyla dostlariyla organik
iliskiler, sahici iliskiler icinde zaman gegirmeyi de basarabilecekler. Burada, doz yani sure ¢cok dnemli. Utangag
cocuklar bazen interneti biraz sosyallesme yéoninde olumlu kullanabiliyorlar. Cok ice kapanik ¢ocuklar bazen
oradan kurduklari arkadasliklari sosyal sahaya tasiyabiliyorlar fakat orada da sture énemli. Eger biz cevrimigi
hayattan cevrimdisi hayata hic gecemez hep ¢evrimici hayatta kalirsak, o iliskinin bize kazandiracagi hicbir sey
yok.

Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

Hocam video oyunlari &zellikle genglerin video oyunlari ile ¢ok fazla zaman gegcirdigi malumunuz onlarin
yarattigi tehlikeler. Ornegin siddete egilim konusunda video oyunlarinda diye bir icerik var video oyunlarini
biraz agabilir miyiz?

Kemal Sayar:

Evet ekranda oynama, akranla oyna sloganinin en énemli oldugu hususlardan bir tanesi de bu. Ekran
cocuklarimizi iki seyle ¢cok erken tanistiriyor; biri cinsellik. Cocuklar henliz anlayamayacaklari bir yasta cinsel
imalarla karsilasabiliyorlar. Biri de siddet. Ekranda siddete ¢ok fazla maruz kalan gencler ve gocuklar siddete
duyarsizlasiyorlar ve siddeti ¢ok daha kolay uygulayabilir bir hale geliyorlar. O ylzden de mutlaka anne
babalarin cocuklarin hangi oyunu oynadigini ne yaptigini gézlemesi lazim. Dinamik anne-babalik diyoruz
buna. Dinamik anne-babalik cocuklarimizin nerede vakit gecirdigini, kimlerle arkadas oldugunu takip etmeyi
gerektiriyor. Mesela online oyunlar var, o kadar ¢ok oyuncu ile oynaniyor ki, cinsel sapkin kisiler &zellikle bu
online oyunlardan ¢ocuklarla arkadaslik kurup onlari kandirmaya calisabiliyor. Anne-babalik her zamankinden
daha fazla dikkat gerektiren bir sey: Cocugumuzun bilgisayarini kendi odasina kurmasina izin vermemeliyiz, bu
cok temel seylerden bir tanesi. Cocuk bilgisayarda oyununu bizim gézimuzin édninde oynamali. Biz de onun
nerede ne oynadigini, kimlerle konustugunu bilmeliyiz.

Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

Bu bahsettiginiz internette oynanan oyunlar igin mesela anne babalar da hesap agip ¢ocugunun oldugu
platforma farkli bir isimle dahil olarak oynayarak orada kontrol etmeyi tercih ediyor. Bu onaylanirmi onaylanabilir
bir sey mi?

Kemal Sayar:

Yaniben her seyinacik ve durust bir sekilde yapilmasi, casusluk faaliyetiile yapilmamasi gerektigini distnuyorum.
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Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

Peki bir de siber zorbalik diye bir tabir var hocam yine dijital medya icin ¢okca kullanilan siber zorbalik
da hem zorlanan taraflar var bu zorbaliga maruz kalanlar bir muddet sonra kendileri de siber zorbalik
yapar hale geliyorlar bunun icin alinabilecek bir dnlem var mi ya da bunu nasil fark edilir.

Kemal Sayar:

Cocugumuz artik eskisi gibi hayattan zevk almiyorsa, her bilgisayara girip ¢iktiktan sonra aglamakl
oluyorsa, toplumdan kopuyorsa, okul basarisi dusuyorsa, kendini giderek daha ezik daha cgaresiz
hissediyorsa mutlaka bundan suphelenmemiz gerekir. Belli bir yas grubunda cocuklar-gengler
birbirlerine karsi cok acimasiz olabiliyorlar. Gegtigimiz glinlerde maalesef intihar eden bir geng kizimiz
vard, Sibel. O da bdyle bir ayrimciliga dislanmaya maruz kalmis, internet ortaminda hakaretlere maruz
kalmis. Bunlar cok can yakici olabiliyor. Ben Bakirkdy Ruh ve Sinir Hastaliklari Hastanesi'nde 4 buguk
sene Ergen Klinigi sefligi yaptim. Orada mesela hi¢ unutamadigim, 14 yaslarinda bir geng kiz kendini
oldurmeye galisiyor, son dakikada ipten aliniyor. Tek sebebi suydu, internet ortaminda diger ¢ocuklarin,
sinif arkadaslarinin bir araya gelerek ona hakaret etmeleri. Cocuk gidiyor o gece intihar girisiminde
bulunuyor. Ergenler impulsifdir, durtuseldir yani, dusunduguni hemen hayata gegirebilir. O bakimdan
bu siber zorbaligin da cok yakindan takip edilmesi, ailelerin ¢cocuklarini bu konuda uyarmasi gerekiyor.
Sadece kurban olarak degil, fail olarak da uyarmamiz lazim. Yani siber zorba olan ¢ocuklarimiz da
olabilir, buna karsi da uyarmamiz lazim.

Moderator:(Sami BAYRAKCI)

Simdi zaman zaman iste vucut igin kurler uygulaniyor ve vicudu temizliyor ve ¢ok da ilgili insanimiz
bunlara dijital anlamda bir Detoks mumkin mu uygulanabilirmi mesela?

Kemal Sayar:

Dijital detoksa buttn diger detoks turlerinden daha fazla intiyacimiz var bugtn. Cunku dijitalhegemonya
hayatimizin her yerinde. Su akilli telefonlarla beraber artik her insani etkilemeye basladi. Bunun igin
eve girdigimiz zaman telefonumuzu kapatabildigimiz saatlerimiz olsun. Bayadi kapatalim yani, sessize
filan almaktan bahsetmiyorum. Cunku dikkat dedigimiz sey ¢ok nadir bulunan bir sey. Gunumuzde
her sey dikkatimizi celiyor. Bir seye calisirken -ben bunu ¢ok yasiyorum maalesef- telefonu sessize
aldiniz, bir kenara koydunuz titriyor telefon, titredigi anda dikkat pat oraya kayiyor. Yeniden ayni konuya
dénmeniz 3-4 dakikanizi aliyor. MUmkuinse tamamen kapatalim. Yani kiyamet kopmaz. Simdi boyle
yeni hastaliklar tanimlanmaya basladi, nomofobi diyorlar -cep telefonundan ayri kalma korkusu .Cep
telefonunun sarjinin bitmesi korkusu, sanki cep telefonumuzdan ayri kalirsak dinyanin sonu gelecek
gibi bir hisse maglup oluyoruz. Kapatmay basaralim bir, hayati yavaslataim, hep kostura kostura
yasamayalim. Yavasla diye bir kitabim var, kendime nasihat olarak yazdim onu. Ben kendi hayatimda
yasadigim problemleri kitaplastiriyorum, énce kendim okuyorum, kendimi tedavi etmeye ¢alisiyorum.
Boylece qittigimiz yerlere kosturarak degil yurUyerek, hep vasitalarla degil biraz ayaklarimizi kullanarak,
ruhumuzu bedenimizi kullanarak gitmeye gayret edelim. Cocuklarimizi bazi etkinliklere biz goturtup
getirelim, onlarla degerli anlan paylasalim. Mesela bisiklete binmeyi ¢ocuklarimiza biz &gretelim,
bizimle gegirdikleri, unutamayacaklari zamanlari olsun, anne babalarla gecirdikleri unutamayacaklari
zamanlari olsun. Dijital detoks sadece ekrani kapatmak degil, bir yandan da organik hayati yani gunluk
hayatin i¢cindeki melez olmayan, sanal aleme dalmayan hayati da guglendirmek demek. Dostlarimizla
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daha ¢ok bulusalim, daha ¢ok sohbet edelim. Sohbetler sirasinda yine cep telefonlarimizi kapali tutalim ve
genel bir prensip olarak da bu sarti koyalim. Buradan eve goturulecek mesaj bu olsun; sohbet esnasinda
dostlarimizin, muhataplarimizin, sevdiklerimizin, cocuklarimizin, esimizin yuzine bakalim, ekrana bakmayalim.

Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

Eyvallah Peki sunu sorayim Facebook Instagram Twitter ve benzeri pek cok sosyal medya mecrasi var ve orada
zaman gegirmek de bize iyi geliyor gibi bir savunmanin arkasina bazen saklaniyoruz ve sonrasinda da oraya
bagimliligimizi her gegcen gun daha da artiryoruz neden cazip burasi bizim i¢in yani belki sohbetin geneline
yaydik bunun cevabini ama bu soruyu 6zellikle neden bu kadar cazip Bu cezbediciligi sizin bahsettiginiz o yuz
yuze sohbet vermiyor bize bakinca bu kadar cazip gelmiyor.

Kemal Sayar:

Ani édul veriyor bize, cabuk édullendiriyor; Twitter'a bir sey yaziyorsunuz pat diye hemen like geliyor, aninda
odule sahipsiniz. Veya Facebook'a bir resim koyuyorsunuz hemen birisi bir yorum yapiyor, dostlariniz sizi
alkislamaya basliyor “Cok guizel olmusgsun” falan diye. Hemen, ¢abucak édulinizu aldiginiz icin bu uyarici
bir sey. Dopamin, &dul devrelerini beynimizde harekete gegiriyor ve bu ylzden de bizi kendisine bagiml
kiliyor. Halbuki yuz ylze sohbetin 6dulu ¢ok daha uzun vadeli ve kalici bir sey. Biri aninda édullendiriyor, hizli
gegiyor. Digeri ise daha ge¢ 6dullendiriyor belki ama kalici bir etkisi var. Hepimiz insaniz, kusurlarla maluluz.
Bu teknolojileri gelistirenler, bunlarin bizde iptila yaratmasi icin gelistiriyorlar. CUnkU netice itibariyle butin bu
sosyal platformlar bizlere bir sey satiyor. Size sunulan UGriin bedavaysa Urln sizsiniz demektir. Bizim ilgimizi
ve dikkatimizi satiyorlar. Gegtigimiz glnlerde blyuk bir skandal patlak verdi mesela, Facebook kullanicilarinin
ozel bilgilerini Trump'in kampanya y&neticilerine satmis ve oradan da politik bir manipulasyon yaratilmis. Yani
milyonlarca insani ilgilendiren bir politik manipulasyon yaratmislar. Neticede bu sirketler dibine kadar kapitalist
ve paray! dusunuyorlar; o arada bizim bir kisilik profilimizi ¢ikarip internette biraktigimiz izlerden bize de mal
satmaya calisiyorlar.

Moderatér:(Sami BAYRAKCI)

Yakin zamanda yayinlanacak bir kitabiniz var sanal cocuk ¢ocuklarimiz bu manada gittikge sanallasiyor ve yakin
zamanda kucadimiza alacagimiz bir gerceklikten de uzaklasacak Kitabin igerigini de bir miktar bahsederek;

Kemal Sayar:

Aslinda sizinle yaptidimiz bu soyleside konustugumuz pek c¢ok konu orada var, yani ¢ocuklarimizi sanal
dlnyanin tasallutundan nasil koruyacagiz, biz nasil daha iyi anne babalar olacagiz, nasil kendimize dijital detoks
uygulayacagiz ve ¢ocuklarimizi bu bagimlliklardan kurtaracagiz meseleleri. Kitabin alt basligi olarak sdyle bir
sey dusUnUyorum, Sanal Cocuk'un altbasligi olarak: Simdi O Telefonu Usulca Yerine Birak.

Moderatér :(Sami BAYRAKCI)

Simdi misafirlerimizin sorulari var son 10 dakika ona vakit ayiralim diye séz vermistim o sorularla devam edelim
KPSS'ye calisan ogluma ders galisirken sizi motive eden bir ilag var sizde kullanin de mi var mi oyle bir ilag?

Kemal Sayar:

Dikkat ilaglari ders galistirmaz, ders gcalisma istegi icinde olan bir insanin dinledigi dersi daha iyi anlamasini
sadlar. Yani dikkati asadi yukari yuzde 30 oraninda artiryor fakat bir insanin dikkat eksikligi problemi yoksa, zaten
o dersi yeterince dikkatle dinler ve anlar. Dikkat eksikligi olan ¢ocuklarda basariy! dedigim gibi ytzde 20-30

=20 =



oraninda artirabilir. Ama bu ilaclarla gelen bazi yan etkiler de var; bazi duyarli cocuklarda depresyona
yol acabilir, duygusal oynaklik yaratabilir ve onunla bas etmek de ¢ok zor olabilir.

Moderatér :(Sami BAYRAKCI)

Bagimlligr terk etmek icin gabalar basarisiz kaldiginda &grenilmis caresizlik olusuyor &grenilmis
caresizlik bu manada nasil asilir.

Kemal Sayar :

Tedavi etmeye calistigim internet bagimlisi gengler oldu, mesela bir tanesini unutmuyorum Cerrahpasa
Tip ddrencisi gece gundiz video oyunu oynuyor. Okulu filan birakmis bir tanesi ITU égrencisi. Cok cok
iyi okullarda okuyan gencler, hayatlari adeta alt Ust olmus oyun bagimllgindan. Veya online kumar
bagimuligi. Eger denetleme konusunda bir netice alamiyorsak bunlarda, radikal tavir édneriyorum.
Radikal tavir evde modemin, internet baglantisinin tamamen sokullp atilmasi, butun ekranlarin
evden cikarilmasidir. Son ¢are olarak bunu kullandigimizda, belli bir stire devam eden yoksunluk
sendromundan sonra kendini toparlayabilen genglerimiz oldu. Cunklu c¢ok fazla ekrana maruz
kalmak, beynimizin yapisini adeta degistiriyor. Beynimiz artik onu gérmeye sartlandiriyor kendisini ve
géremedigi zaman da yoksunluk hissediyor. Boyle durumlarda ayni alkolik kisiyi alkolden kesmek gibi
radikal tutumlar uygulanabilir.

Moderatér :(Sami BAYRAKCI)

Bir ilahiyatci hocamiz problemin tespit ve teshisini iliskin psikolog sosyolog Ekonomist siyasilerin
calismalar var ama Uzgunum fikhini yazmak disinda biz ilahiyatcilar bir sey yapmadik konuya nasil
yaklasalim diyor yani Dinin ve din adamlarinin ilahiyatcilarin 6gretmenlerin belki ilahiyat hocalarinin
Konuya nasil yaklasmasini tavsiye edersiniz.

Kemal Sayar :

Bu meseleyle ilgili olarak, benim goérebildigim izleyebildigim kadariyla modern hayatin bu son
doénemdeki sorunlari Gzerine bilginlerimiz alimlerimiz ¢cok fazla kalem oynatmiyorlar. Gundelik hayatla
ilgili hakikaten cok yeni problemlerle karsi karsiyayiz. Bakin soyle sdyleyeyim size, 20 sene énce
internet bagimlligindan bahseden cok az, tek tuk yayinlar vardi. Bugun internet bagimuligini konu
alan dergiler, mesela Sibel psikoloji diye bir dergi ¢ikiyor. Boyle U¢ dort tane dergi var bu konuda,
binlerce yayin olustu. Kore'de, Cin'de internet bagimullik klinikleri kurulmaya baslandi. Yani tip biliminin
bile gérdugu seyi biraz geriden takip etti ilahiyat alani. Cok hizli gelisti cok hizli bir sekilde oldu tim
bunlar, biraz arkada kalmasini gayet tabii buluyorum ama guncel meseleler Uzerine sizler yeniden bir
araya geleceksiniz, belki hep beraber bir araya gelecegiz, konusacagiz, nasil ortak ¢coézumler uretilebilir
bunlar konusacagiz. CunkU artik tek bir alanda ¢6zUm Urettigimiz dénemleri de geride biraktik,
interdisipliner ¢calismak lazim; sosyal bilimler, tip bilimleri, pozitif bilimler hepsi bir arada olmasi lazim.

Moderatér :(Sami BAYRAKCI)

Dunya'nin diger ulkelerinde ki yayinlardan da bahsedince ben sunu merak ettim mesela Turkiye tlkeler
karsilastirmasi yapan ¢alismalar var mi ulke olarak biz dinyaninkKalanina bakinca ne durumdayiz?
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Kemal Sayar :

Turkiye'de, Turkiye dlgeginde yaygin calismalar maalesef yok, ¢ok izole galismalar var. Ama bu internete bagli
problemlerde &zellikle Guney Kore basi ¢cekiyor. Guney Kore'yi Tayvan, Cin gibi Uzak Dogu ulkeleri izliyor.
Japonya’da da buyuk problemler var hatta Japonya’da hikikomori sendromu diye birsey tanimlaniyor yaygin
bir sey olarak. Hikikomori sendromunda, ergen ¢ocuk, oyunlarini aliyor evin bir odasina ¢ekiliyor ve aylarca
annesiyle babasiyla dogru diizgiin konusmuyor. Yemedini getiriyorlar kapinin éntine koyuyorlar. Seneleri bulan
cocuklar var. Bazen de bazilari aniden éluveriyor, oyun basinda. Cok dramatik drnekleri ile karsilastim ben de,
bu internet bagimuligi durumlariyla ilgili. Mesela ¢oklu oyunculu LOL gibi oyunlar var, bu oyunlarda degisik
Ulkelerden takimlarla yarisiyorsunuz, birakamiyorsunuz oyunu yani bir bir an bile birakmaniz toplu olarak puan
kaybetmeniz demek, blylk abdestini Uzerine yapan ¢ocukla bile karsilastim. Oyunu birakamadigi, 9 saat
10 saat ayrilamadidi igin ekranin basindan. Bunlar ¢ok dramatik ornekler; baska bir tanesi de ¢ok enteresan
bir 6rnek, bir cocuk psikiyatristi arkadasimdan dinledim. "Gegenlerde 10-11 yaslarinda oyun badimlsi bir
cocuk geldi, oyundan ¢ok mutlu oyun aleminde” dedi. Cocuk aynen su isareti yapmis, hatirladigim zaman gok
Uzullyorum demis ki “bu hayat ¢cok kotu, bu hayat ¢cok kotu, ben bu hayatta dlmek istiyorum ve obur hayatta,
o oyun hayatinda yasamak istiyorum” Bakin algilar ne kadar degisiyor. Mesela mavi balina diye blyuk bir tezgah
var, birilerinin ortaya koydugu bir proje. Bence durtulerini kontrol edebilen gengler yetistirmek cok ¢ok dnemli
bir mesele. Beklemeyi, sabri 6gretmemiz lazim ama dnce bizim beklemeyi bilen sabirli ebeveynler olmamiz
lazim. Bizim dinlemeyi bilen insanlar olmamiz lazim, ¢ocuklarimiz cogu zaman bizimle konusmak ister biz
cok mesgullizdar, gdzlerimizi kagiririz. Baba bir seyi sabirla beklemeyi égrenirse ve onu da gocuguna gegirirse
cocuk da sabri ve hazzi ertelemeyi 6grenecektir. Durtusellik cocuklarda gunumuzde en buyUk problemlerden
bir tanesi, anne-babalar kendileri ahlaki bir drnek olarak bunu halledecekler.

Moderatér :(Sami BAYRAKCI)

Dikkat artiran egzersiz niteliginde bilgisayar oyun ve uygulamalari da var bunlarla ilgili Web siteleri var ekran
hem dikkati dagitiyor diyoruz hem de tedavisi icin dikkat artiran applicationlar kullaniyoruz sizin ¢o6zUmunuz
nedir?

Kemal Sayar :

iddialikonusmak istemiyorum ama bir sorunuyaratan sey, ¢c6zimun parcasi olamaz bana gére. Yanihayatinicinde
mesela bir puzzle yapmak dikkati artiran en temel seylerden bir tanesi. Lego yapmak, ¢ocuklarimizla beraber
oyun oynamak, amiral batti, satrang oynamak butin bunlar dikkati cok daha organik bir sekilde artiracaktir. Ben
dikkat problemi olan gocuklari ne kadar ekrandan uzak tutarsak o kadar iyi olacagini distinuyorum. Mesele
zaten ¢ocugun ekranla haz iliskisi kurmasini dnlemek.

Moderatdr :(Sami BAYRAKCI)

Ekrana bagimlilikta ergenlerde karsilanan psikolojik ihtiyaclar nelerdir ergenlerin ne tur psikolojik ihtiyaglarini
karsiliyor.

Kemal Sayar :

Cocuk yalnizdir, yalnizidini gideriyor; depresiftir, ona bir heyecan sagliyor; mahcuptur, sosyal ortamlarla
bulusturuyor, bir kacis mekani gibi dislnebiliriz. iste o kagis mekanina ihtiyac duymadan cocudu oradan
kaldirip bizimle bir sohbet ortamina, duygusal, karsilikli konusabilecegimiz bir ortama sokabilmemiz lazim.

Moderatér :(Sami BAYRAKCI)
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Youtuber olmak isteyen 6grencilerim var onlara nasil yaklasmaliyim.

Kemal Sayar :

Evet GUnumuzun en ilgiceken meslek alanlarindan bir tanesi youtuber'lik. Gengler hep séyluyor,
ornekler var, cok para kazaniyorlarmis, dolayisiyla hepsi Oyle olabileceklerini zannediyor. Bilmiyoruz
kazanip kazanmadigini. Gectigimiz glnlerde bir arkadasimiz istanbul'da bir arastirma yapmis, lise
ogrencisi 350 lise dgrencisine pek ¢ok soru sormus, sorulardan bir tanesi de su: Turkiye'de kim olmak
istersiniz? Bir tahmin alayim sizden, 350 gocuktan 200°U bir isim sdylemis; Enes Batur degil, Aleyna
Tilki degil daha da meshur birisi var. Buyurun arkadas her gun, her giin tv de yarismalarini izliyoruz.
200 cocuk o kisi olmak istiyor. Cok enteresan, genclikte acayip bir degisim de var, deger kaybi
aslinda. Ben ¢ok yorum yapmak istemiyorum sahislarla ilgili fakat yani neticede bir edebiyatci bir bilim
adami bir lider filan degdiller. Bir televizyon kisiligi olmak isteyen ¢ocuklar var. Zaman degisiyor, bizim
cocuklarimizla hakikaten daha iyi vakit gecirmemiz gerekiyor.

Moderator :(Sami BAYRAKCI)

Gergek hayat cazibesini kaybetti nasil kazanabiliriz demis katiimcimiz.

Kemal Sayar:

Vallahi zaten temel mesele bu, video oyunu neden bir ¢cocuga cazip geliyor ¢cunku édullendiriyor,
buyUk bir gu¢ veriyor ona. Normalde sizin ¢cocuk olarak gérdugunuz veya kuguk adam olarak
goérdugunuz birisi o ekranin éntinde birden adamlari éldurmeye basliyor, ordulari yenmeye basliyor,
stk stk 6dul aliyor. Bu bilgisayar oyunlar oyle bir sekilde programlaniyor ki basamak basamak sizi
odullendiriyor ve her an bir seye dogru yaklasiyorsunuz. Heyecan yuksek, ¢ok cazip. Buna mukabil
biz neyi onerebiliriz; insan iligkisinin sicakligini, akranlarla bir seyler paylasmanin sicakligini, oyun
oynamanin guzelligini, oyun oynamanin insan ruhuna katacagi degerleri dne gikarmaliyiz. Belki béyle
daha durtusel, macerayl seven ¢cocuklar macerall oyunlara, daha hareketli sporlara yonlendirilebilir.
Zor soru yani, ama alternatiflerini aramak zorundayiz.

Moderatér :(Sami BAYRAKCI)

Son bir soru okulda siddet icerikli oyunlara meyili ve meraki olan &grencilerin bir édgretmenimiz
hissizlestiklerini fark ediyorum demis hissizlesen bir nesil geliyor diyebilir miyiz Ogretmenler olarak
neler yapabiliriz? Biz her gulmesi gulme olmayan aglamasi aglama olmayan duygulari o duyguyu ait
hallerle yasayamayan bir nesil geliyor ytzine bakiyorsunuz ve ifadesizlik.

Kemal Sayar:

Bu 6gretmenimizi kutlarim gergekten mesela bati dunyasinda yazilan kitaplarda da bu fenomenden
bahsediliyor; hissiz cocuklardan, yuzinden duygusunu anlayamadiginiz cocuklardan. Bizim duygusal
okuryazarligi da cogaltmamiz lazim. Cocuklara mesela derslerde duygularini anlattigimiz anlar olmasi
lazim, duygu paylasimini kolaylastirmamiz lazim. Kompozisyon yazdirmamiz lazim, derslerde en temel
seylerden bir tanesi bu. Teknoloji ile beraber ¢cocuklar konusma melekelerini kaybediyorlar, mesela
cocuk artik iyi yazmiyor. Ben bir surt gengden duyuyorum “ii” yaziyor iki tane i dil kisaltiliyor, daha
islevsel kiiniyor ve basit seyler etrafinda donutyor. Okullar sadece bir bilgi verdigimiz, 6grettigimiz
mekanlar degil, cocuklarin kendilerini ne kadar ifade ederse o kadar iyi olacagi mekanlar haline gelmeli.
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Duygularin ifade edilmesi, dustncenin ifade edilmesi, uzun konusmalar, kompozisyonlar buna hizmet
edebilir.

Hocam ¢ok tesekkdir ediyorum...

Ben tesekkir ederim kiymetli katkilariniz icin, sag olun var olun. Gegtigimiz senelerde bir programimiz
vardi Erol Gékay ile hatirlarsiniz belki bazilariniz, insanlik hali diye, bana da nostalji oldu sizinle boyle
karsilikli sohbet olunca.

Aslinda bir tesekkur de BuyuUksehir Belediyesine. Ekran Bagimliligi Calistayi'ndayiz, “ekranla oynama
akranla oyna” projesinin bir parcasi, belediyemiz kamplarla bilgehanelerle gen¢ Komek de yaz spor
okullari ile ekransiz 170000 6grenciye ulagsmis durumda bir tesekklr de Buyuksehir Belediyesine.

Cok tesekkir ediyorum gercekten ben de, bunlari gok 6nemsiyorum.iSimdi Konya'da da bu
faaliyetlerden haberdar oldum, ¢ok sevindim. Belediye sadece yol,kdpru yapmak, altyapi hizmetlerini
yapmak olmamali, sosyal belediyecilik insandan insana giden yollara da kdpruler insa etmekle olur.
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Giris:

ilk olarak askeri amaclarla ortaya cikan daha sonralari akademik amaclarla Gniversitelerde
kullanimi yayginlasan internet bugln inanilmaz boyutlara ulasmistir. internete erisim saglanan
cihazlarinucuzlamasi, internetbaglantisi saglayan firmalarin sayica artmasi ve herkesin evine alabilecegi
diizeye gelmesi internetin tim diinyaya yayginlasmasina neden olmustur. internete erisimin bu denli
artmasi, mumkun hale gelmesi ve de insanlarin her gun interneti kullanmaya baslamasi, internetle
ilgili kullanim cgesitlerinin ve amacglarinin artmasi internetin bir problem olarak karsimiza ¢ikmasina
neden olmustur. internet bagimliig bir sorun olarak ortaya cikmaya basladigi ddnemlerde Young
(1998a) tarafindan kavramsallastirilmistir. DSM [V'de yer alan patolojik kumar oynama olgutlerinden
yola ¢ikarak internet bagimliigi i¢in sekiz kriter belirleyen Young s&z edilen bu sekiz kriterden besine
sahip olan bir kisinin internet bagimlsi oldugunun ifade edilebilecegini belirtmistir. Ginimuze
gelindiginde internet ile ilgili artik birden fazla kavrama ihtiya¢ duyuldudu da bir gergektir. Griffiths
(1999) yillar dnce, internet bagimliligindan ziyade internet Uzerinden bazi online bagimuliklarin séz
konusu oldugunu belirtmistir. Bu calismadan yola gikarak internetin aslinda bir arag oldugu ve internet
bagimlliginda internet Uzerinden baska bir online aktiviteye bagimlligin séz konusu oldugu ifade
edilebilir. Bakildiginda artik sadece internet bagimuiligindan degil, sosyal medya bagimuligi, dijital oyun
bagimllidi, teknoloji ve ekran bagimulligi, internette kumar oynama bagdimulgi gibi farkli turlerden
soz edilmektedir. Turkiye'deki 2016 yili verileri incelendiginde de yaklasik her on haneden sekizinde
internet baglantisinin oldugu bildirilmistir. internet kullanan bireylerin oraninin % 61,2 oldudu ve
internet kullanim amacglar arasinda sosyal medyanin ilk sirada yer aldigi ifade edilmistir (TUIK, 2016).
S6z konusu veriler géz dnlne alindiginda internetin Ulkemiz icin de sorun olusturabileceginden,
problematik duzeyde kullaniminin séz konusu olabileceginden bahsedilebilir. Ancak interneti diger
bagimlilik turlerinden ayiran en énemli noktalardan bir tanesi internetin yararli bir sekilde kullaniminin
da s6z konusu olmasidir. Ornegin, e devlet gibi uygulamalar yardimiyla herhangi bir yere gidip sira
beklemeden aninda égrenci belgesinden, adli sicil kaydina kadar birgok belge alinabilmektedir. Banka
subelerine gitmeden hemen hemen butln bankacilik islemleri, 6demeler internet bankaciliklar
Uzerinden halledilebilmektedir.

Ulasilmak istenen bilgilere gok kolay bir bicimde ulasilabilmekte, dinyanin herhangi bir
yerinde olan butin gelismelerden aninda haberdar olunabilmektedir. internet kullaniminin yararlar
siralanmaya baslandiginda bu liste daha da uzatilabilir. Ancak bu kadar yarari olan ve hayatimizi
kolaylastiran internetin problematik ve bagimllik duzeyinde kullanimi da bizler agisindan son derece
6nemlidir.

Yapilan ¢alismalar incelendiginde bagimllik dizeyinde internet kullaniminin birgok olumsuz
degiskenle iliskili oldugu gorulmektedir. Bir galismada internet kullaniminin yalnizlikla iligkili oldugu
bildirilmistir (Engelberg ve Sjdberg, 2004). Baska bir calismada da asir internet kullaniminin kisilerin
yalnizlik dUzeylerini arttirdigi ifade edilmistir (Yao ve Zhong, 2014). Young ve Rogers (1998) calismasinda
patolojik internet kullanimi ile depresyon arasinda iliski oldugunu bildirmistir. Bunun yaninda internet
bagimlliginin psikiyatrik belirtilerle iliski oldugunu ifade eden baska arastirmalar da bulunmaktadir (Ko,
Yen, Yen, Chen ve Chen, 2012; Jang, Hwang ve Choi, 2008). Bir calismada internet bagimlilik dizeyi
yuksek olan ergenlerin internet bagimlisi olmayanlarla karsilastinildiginda psikiyatrik belirti duzeylerinin
daha yuksek oldugu ifade edilmistir (Xiugin ve ark., 2010). Goruldugu gibi internetin bagimlilik
duzeyinde kullaniminin psikiyatrik semptomlar, depresyon, yalnizlik gibi olumsuz degiskenlerle
iliskili oldugu belirtilmektedir. Bu nedenle internetin bagimli dizeyde kullanimindan ziyade yukarida
da deginildigi gibi saglikli bir sekilde kullanimi konusunda yapilacak gcalismalarin son derece dnemli
oldugu dusunulmektedir.

GUnUmuUzde internet denildiginde ilk olarak akla sosyal medyanin gelmekte oldugunu
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sdyleyebiliriz. ilk olarak Facebook ile baslayan sosyal medya yarisina bugiin cok sayida sosyal medya
tlrl eklenmistir ve eklenmeye de devam etmektedir. insanlarin kendilerini ifade edebilecekleri,
birbirleri ile surekli etkilesim halinde bulunarak baskalarinin da neler yaptigini neler dusundugunu
gorebilecekleri bu platformlara olan ilginin inanilmaz duzeyde oldugundan bahsedilebilir. Elbette
sosyal medyanin da yararli kullanimi s&z konusu olabilmektedir. Ornegin sosyal becerileri cok iyi
olmayan, yalnizlik duzeyi yuksek olan, utangag¢ olup kolayca kisilerarasi iliskilere giremeyen bireyler
sosyal medya hesaplar Uzerinde s6zu edilen ihtiyaglarina yonelik fayda saglayabilmektedir. Ancak
sosyal medyanin surekli olarak kullanilmasi kompulsif bir sekilde internet kullaniminin dolayisiyla da
bagmlilik dizeyinde internet kullaniminin éniini acabilmektedir. Ozellikle de akilli cep telefonlarin
bu kadar yayginlastigi, internetin herkesin cebinde oldugu dusunuldugunde ve bu sosyal medya
hesaplarina ulasmanin daha da kolay hale getirilmesinin saglanmasi i¢in cikarilan uygulamalar géz
onune alindiginda sosyal medyanin asiri bir sekilde kullanimi ve internet bagimuliginin ortaya ¢ikmasi
sonucunun gérmezden gelinemeyecedi ifade edilebilir. Sosyal medya hesaplarinin ¢ok gesitli olmasi
ve her birinin farkli ihtiyaclara hizmet etmesi, kisilerin birden fazla sosyal medya hesabina sahip olmasi
sosyal medya bagimlliginin ve dogal olarak internet bagimliliginin dnemine dikkat cekmektedir. ilgili
literatire bakildiginda sosyal medya ile ilgili olarak yapilan arastirmalarin sayisinin her gecen gun
arttig1 gorulmektedir. Bir arastirmada Facebook bagimliliginin dustk duzeyde benlik saygisi ile iligkili
oldugu ve ayrica Facebook bagimlliginin yasam doyumu ile negatif yonde iliskili oldugu belirtilmistir
(Blachnio, Przepiorka ve Pantic, 2016). Baska bir arastirmada bu arastirmanin sonucuna benzer
sekilde Facebook bagimlliginin narsisizm ile pozitif yonde, kisilerin benlik saygisi ile ise negatif yénde
iliskili oldugu bildirilmistir (Malik ve Khan, 2015). Griffiths (2012) ¢alismasinda Facebook bagimullig
denildiginde bunun sadece internet veya sosyal medya bagimlligi olarak alinmamasi gerektigini
Facebook Uzerinden kisilerin anlik mesajlasma, oyun oynama gibi farkli etkinlikler yaptigini da ifade
etmistir. Universite dgrencilerinde sosyal medya bagmlliginin benlik saygisi ve yasam doyumu
acisindan incelendigi bir calismada sosyal medya bagimlliginin benlik saygisi ile negatif yonde iliskili
oldugu ve sosyal medya bagimlligi ile yasam doyumu arasindaki iliskiye benlik saygisinin aracilik ettigi
ifade edilmistir (Hawi ve Samada, 2017).

Yapilan c¢alismalardan yola c¢ikildiginda sosyal medyanin da bir bagimulk tart olarak
degerlendirilebilecedi ve internet kullanimina neden olan, interneti kullanmay! motive eden dnemli
etkenlerden bir tanesi oldugundan séz edilebilecedi dustinilmektedir. internet bagimliligina neden
olan 6nemli etkenlerden birisinin de dijital oyunlar oldugundan so6z edilebilir. Asagida da dijital
oyunlarla iligkili bilgilere yer verilmistir.

Oyunun neredeyse insanlik tarihi kadar eski oldugundan s&z edilebilir. Turk Dil Kurumunun
oyun tanimlamalari incelendiginde oyun ilk olarak, belli bir takim kurallar olan, bireylerin yeteneklerini
ve zeka duzeylerini gelistirici, guzel vakit gecirmeye yarayan bir eglence olarak tanimlanmaktadir
(TDK, 2017). Ancak ginimuzde internet ve teknolojinin gelismesi ile birlikte oyunlar artik caddelerde,
sokaklarda, mahallelerde degil, bilgisayar ve internet ortaminda oynanir hale gelmistir. Bu tdr
oyunlarla ilgili bilgisayar oyunlari, video oyunu, online, offline oyun, dijital oyun gibi isimlendirmelerin
yapildigi ifade edilebilir. Bu proje kapsaminda dijital oyun bagimuligr kavrami kullanilacaktir. Dijital
oyun denildiginde bu kavramin igerisine hem online olarak hem de offline olarak oynanan oyunlar
dahil edilmektedir. Dijital oyunlar her gegen gun daha da gelismekte, oyunlar bir seri halinde devam
etmektedir. Gelisen oyun grafikleri, gercekgi efektler oyunculari adeta igerisine cekmektedir.

Dijital oyun oynamak tamamiyla olumsuz bir durum dedgildir. Literature bakildiginda dijital
oyunlarin belli turlerinin cocuklar agisindan yarar sagladigina iliskin veriler oldugu gorulmektedir. Bir
arastirmada nisanci turiinde oynanan oyunlarin gocuklarin bilissel becerilerinin oynamayanlara gére
daha iyi duruma getirebilecedi belirtilmistir. Bunun yaninda ayni ¢alismada dijital oyunlarin sosyal
ve duygusal agilardan da yararlarinin olabilecegi ifade edilmektedir (Granic, Lobel ve Engels, 2014).
Ancak burada su sekilde bir ayrim yapmanin yararli olacagdi dustnulmektedir: Dijital oyunlarin elbette
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yararlari s6z konusu olabilir ve bu konuda yapilmis bilimsel arastirma sonuclari da bulunmaktadir
(Primack ve ark., 2012; Papastergiou, 2009). Ote yandan dijital oyun oynama birey icin bir bagimuliga
dénustigunde istenmeyen durumlar ortaya c¢ikmaktadir ve bununla ilgili olarak da literatlirde
arastirma sonuglar yer almaktadir (Chiu, Lee ve Huang, 2004; Mehroof ve Griffiths, 2010). Bu
nedenle bu projenin hedef kitlesini dijital oyun bagimlisi olan, problematik dizeyde dijital oyunlari
oynayan ergenler olusturmaktadir. Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan yayinlanan DSM V'de de
oyun bagimlligina internette oyun oynama bozuklugu (internet gaming disorder) basligi altinda yer
verilmistir ancak bunun bir bagimlilik sayilabilmesi adina daha fazla arastirmanin yapilmasi gerektigi
belirtilmistir (Petry ve O'brien, 2013). Oyle gériniyor ki bir sonraki tani el kitabinda oyun bagimulig
davranissal bagimliliklar basligr altinda kendisine yer bulabilecektir.

Dijital oyun bagimlliginin her yastan insani etkilediginden sz edilebilir. Ozellikle de akilli
cep telefonlarinin ve internet baglantilarinin hem yayginlasmasi hem de hizlarinin artmasi ile birlikte
oyunlara ulagsmak ve oynamak ¢ok kolay hale getirilmistir. Oyunlarin birgcogunun Ucretsiz bir sekilde
indirilip oynanabiliyor olmasi kisacasi bahsedilen oyunlara ulasilabilirligin olduk¢a kolay olmasi
dijital oyun bagimuliginin dnemli bir sorun olarak karsimiza ¢ikmasinda rol oynamaktadir. Oyunlara
bakildiginda online ve offline olarak siniflandirlabildikleri gérulmektedir. Online oyunlar daha ¢ok
internet Uzerinden oynanan oyunlardir. Offline oyunlar ise genellikle belli bir konuda bir senaryosu
olan ve oyuncularin kendi baslarina (single player) oynayabildikleri oyunlardir. Ancak bu oyunlarinda
cogunun multiplayer &zellikleri bulunmaktadir ve oyuncular internete baglanarak diger oyuncularla
online olarak oyun deneyimi yasayabilmektedirler. Kisiler ister online olarak internet Gzerinden ister
offline olarak bilgisayarlarina kurduklari oyunlari oynasinlar dijital oyun bagimliigindan séz edebiliriz.

insanlar neden dijital oyunlari oynarlar? Bu soruya tek bir yanit vermek pek mimkin degildir.
Daha énce de bahsedildigi gibi giinimUzde hem online hem de offline oyun teknolojileri oldukga
gelismistir. Gelisen bu teknolojiler dijital oyunlari oyuncular agisindan oldukga ¢ekici hale getirmektedir.
Literature bakildiginda arastirmacilarin kendini belirleme kurami (self determination theory) yardimiyla
dijital oyun oynamaya kisileri motive eden faktorleri agiklamaya calistiklari gérulmektedir. Bu kurama
gore kisilerin bazi temel ihtiyaglari bulunmaktadir. Bunlar &zerklik, yeterlik ve iliskisellik intiyacidir.
ifade edilen bu ihtiyaclari tam olarak karsilanamayan bir birey bu ihtiyaclarini karsilamak amaciyla
dijital oyunlari oynayabilmektedir (Ryan, Rigby ve Przybylski, 2006). Ornegin, ailesi tarafindan kendi
basina hicbir yere gitmesine izin verilmeyen, ev icerisinde ya da aile ile ilgili herhangi bir sorumluluk
verilmeyen kisacasi 6zerklik taninmayan ve aileye bagimli olarak yetistirilen bir ergen sé6z konusu
ozerklik ihtiyacini karsilayabilmek amaciyla dijital oyun oynayabilmektedir. Bu durum su sekilde
aciklanabilir: Ozerklik ihtiyaci ailesi tarafindan karsilanmayan ergen bireye dijital oyunlarda kimse
karisamamaktadir. Dijital oyunlarin igerisinde kisi kendi istedigi gibi bir karakteri olusturup ézgurce
istediklerini yapabilmektedir. Oyun igerisinde seviye atladikga ve ilerledikge diger oyuncular arasinda
da bir sayginlik gérmeye baslamaktadir. Hem dijital oyun igerisinde kimseye sormadan kendi basina
hareket edebilmesi ve diger oyunculardan gérdugu sayginlik, deger hem &zerklik hem de yeterlik
ihtiyacini karsilamaktadir. Sosyal beceri yonunden eksiklikleri olan, kendini tam olarak ifade edemeyen
ergenler de dijital oyunlar Uzerinden sosyallesebilmekte, dijital oyun arkadaslari edinerek onlarla
oyun igerisinde sohbet edebilmektedir. Bu sekilde sosyal iliski kuran oyuncunun iliskisellik ihtiyacinin
karsilandigiifade edilmektedir (Przybylski, Rigby ve Ryan, 2010). Dijital oyunlarinkisilerin karsilanamayan
ihtiyaclarinin karsilanmasina katki saglamasi dijital oyunlarin oynanmasini motive etmekte oldugu
sdylenebilir. Bir stre sonra oyuncularin hem bahsedilen ihtiyaglarini karsilamak amaciyla hem de
oyunlarin gekici ve ilging dunyasinin cezbediciligi ile dijital oyun bagimlligina dogru gidecekleri
dusunulmektedir. Kendini belirleme kuraminin dijital oyunlar igin éne strdtgu varsayimlarin sosyal
medya kullanimi i¢in de gecerli oldugu dusunulmektedir. Bireyler tipki dijital oyunlarda oldugu gibi
sosyal medya hesaplarinda da &zerklik, yeterlik ve iliskisellik gibi ihtiyaglarini karsilayabileceklerinden
soz edilebilir.
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LiteratUr incelendiginde dijital oyun bagimuld ile ilgili yapilan ¢ok sayida arastirma oldugu
goérulmektedir. Bir calismada dijital oyun bagimulgdi kalici ve uyumsuz sekilde dijital oyun oynama
davranisi olarak ifade edilmistir. Ayni calismada oyun bagimulginin Amerikan Psikiyatri Birligi ya da
Diinya Saglik Orgiitl gibi kuruluslar tarafindan ruh sagligi problemi olarak hentiz tanimlanmadiklari
ancak alanda ¢alisan bir¢ok bilim insaninin dijital oyunlarin kisiler icin bagimllik olusturma potansiyeli
olduguna inanildigi belirtilmistir. S6z konusu calismada alanda yapilan arastirmalarin yeterli olmadigi
ve dijital oyunlarin etkilerinin daha iyi anlasilmasi ve etkili tedavilerin gelistirilebilmesi adina yapilacak
calismalarin énemli olduguna deginilmistir (King, Delfabbro ve Griffiths, 2013). Griffiths (2008)
calismasinda dijital oyun bagimuligina iliskin yapilacak ¢alismalarin &nemine dikkat ¢ekmistir.

Tayvanli ergen ve cocuklarin dijital oyun bagimuliklari ile ilgili yapilan bir calismada dijital oyun
bagimlliginin ergen ve cocuklarin dismanlik puan ortalamalarini yordadigi, oyun bagimlsi olan grubun
dusmanlik puanlarinin dijital oyun bagimlisi olmayanlara gére daha yuUksek oldugu ifade edilmistir.
Ayrica dijital oyun bagimuliginin akademik basari ile negatif yoénde iliskili oldugu dijital oyun bagimulik
dUzeyi arttikga katiimcilarin akademik basarilarinin distiagu belirtilmistir (Chiu, Lee ve Huang, 2004).
Online oyun bagimliiginin bazi kisilik dzellikler ile iliskisinin incelendigi bir arastirmada yapilan ¢oklu
regresyon analizi sonucunda nérotizm, heyecan arama, surekli kaygl, durumluk kaygi ve saldirganlik
arasinda pozitif ydnde énemli bir iliski oldugu bildirilmistir (Mehroof ve Griffiths, 2010).

Ergenler arasinda dijital oyun bagimuugi ile ilgili olarak yapilan bir ¢alismada dijital oyun
bagimlisi grubunda yer alan ergenlerin bir énceki yilda daha fazla fiziksel tartisma yasadiklari,
arkadaslari ve 6gretmenleri ile daha fazla tartistiklari daha fazla dusmanlik gosterdikleri ifade edilmistir.
Arastirmacilar bu sonuglardan yola ¢ikarak ergenler arasinda dijital oyun bagimlluginin ézellikle de
erkekler arasinda bir problem oldugunu ve bahsedilen bagimliligin okul basarisi ve saldirgantikla iligkili
oldugu belirtilmistir (Hauge ve Gentile, 2003). Ergenlerle yurutulen dijital oyun bagimuligi ile dijital oyun
oynamanin karsilastinldigi bir arastirmada dijital oyun bagimuliginin depresyon, dusuk okul basarisi ve
davranis problemleri ile iliskili oldugu ifade edilmistir. Ote yandan bagimlilik diizeyinde olmayan oyunu
oynamanin galismada yer alan depresyon, davranis problemleri ve dusuk okul basarisi gibi olumsuz
sonuglarin hicbiri ile iliskili olmadig bildirilmistir (Brunborg, Mentzoni ve Freyland, 2014). Bu arastirma
sonucundan hareketle normal duzeyde ve sinirli bir sekilde dijital oyunu oynamanin ergenler acisindan
cok fazla sorun yaratmayabilecegi ancak dijital oyunu oynamanin bagimllik didzeyine gelmesi ile
birlikte ortaya bazi sorunlarin ¢ikacagi ifade edilebilir. Bahsedilen arastirma sonucuna benzer sekilde
bir baska galismada da ergenlerin asiri duzeyde dijital oyun oynamalarinin birgok sorunla iligkili oldugu
belirtilmistir (Tejeiro Salguero ve Moran, 2002). Griffiths, Kuss ve King (2012) tarafindan asiri duzeye
dijital oyun oynamanin saldirganlik, stres, dusuk psikolojik iyilik hali, yalnizlik, disuk okul basarisi,
dusuUk sosyal beceri gibi olumsuz sonuglarla iliskili oldugu aktarilmistir. Dijital oyunlari ilging yapan ve
oynama sikliklarini bu kadar artiran etkenlerden birisinin de oyunlarin turleri oldugu sdylenebilir. Dijital
oyunlarin turleri genel olarak bakildiginda siklikla aksiyon, macera, simUlasyon, strateji, spor, bulmaca,
yaris, ¢cevrimici rol yapma, nisanci oyunlari olarak siniflandirilmaktadir. Dijital oyunlar bu turlerden bir
tanesine girebilecedi gibi bir dijital oyun birkac tiiri birden icerisinde de barindirabilir. Ornegin bir
oyun hem nisanci hem aksiyon hem de strateji tUrlinde olabilmektedir. Su da bir gergektir ki hem
dunya da hem de Ulkemizde dijital oyunlar &nemli bir sektor haline gelmistir ve bunun ciddi bir maddi
karsiigi da bulunmaktadir. Oyle ki artik oyunlari satin almak icin bir yere dahi gidilmemekte, internet
Uzerinden resmi platformlardan (6rnegin steam) Ucreti ddenerek indirilebilmektedir.

GUnumuzde cikan dijital oyunlar icin bazen artik sadece oyunu satin almak yetmemekte oyunun
oynanabilmesiigin oyunun ézelliklerini kaldirabilecek diizeyde bilgisayarlara olan intiyag da artmaktadir.
Oyle ki sadece oyuncular icin gelistirilmis ézel oyun bilgisayarlari Glkemizde de satilmaktadir. Dijital
oyunlar ile ilgili Turkiye istatistiklerine bakildiginda 2016 yili dijital oyunlar raporuna gore dijital oyunu
oynayan kisilerin sayisinin 30 milyonu asti§i ifade edilmistir (www.guvenliweb.org.tr). Turkiye istatistik
Kurumu'nun 2013 verileri incelendiginde c¢ocuklarin ortalama 8 yasinda bilgisayar kullanmaya
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basladiklari, 06-10 yas grubunda bilgisayar kullanmaya baslama yas ortalamasinin 6 oldugu belirtilmistir.
06-15 yas grubunda yer alan ¢ocuklarin internet kullanmaya baslama yas ortalamalarinin ise 9 oldugu
bildirilmistir. Yine 06-15 yas grubundaki cocuklarin %24,4'Gnun kendilerine ait bilgisayarlarn oldugu,
%13,1'inin cep telefonuna ve %2,9'unun da oyun konsoluna sahip oldugu belirtilmistir. 06-15 yas
araligindaki cocuklarin %38,2'sinin haftalik iki saate kadar, %47,4'Unun 3-10 saat arasinda, %11,8'inin
11-24 saat arasinda, %2,6'sinin da 24 saatin Uzerinde interneti kullandigi ifade edilmistir (TUIK, 2013).

Yapilan arastirma sonuglarinda da goéruldugu gibi ergenler ve gencler arasinda internet bagimuugi,
sosyal medya bagimliligr ve dijital oyun bagimlligi énemli bir sorun olarak karsimiza gikmaktadir.
Ulkemizin gelecegi olan ve yarinin blyukleri olarak gelecegimize yén verecek olan genclerin internet
bagimlilik duzeyleri ile ilgili yapilacak c¢alismalarla bundan dogabilecek olumsuz sonuclarin énune
gecilebilecegi sdylenebilir. Ozellikle de bugiiniin genclerinin yarinin anne ve babalari olarak kendi
cocuklarini da yetistireceklerini dUstunuldigunde daha sonraki nesillerin de bilingli bir nesil olarak
yetismeleri adina yarinin anne ve babalarinin internet bagimuliklarina yonelik yapilacak galismalar
blyUk 6nem arz etmektedir. Bunun yaninda internetin saglikli bir sekilde, yararli duzeyde kullaniminin
saglanmasi konusunda yurutulecek proje ve ¢alismalarin son derece dnemli oldugu dusunulmektedir.
Ulkemizde genc niifusun orani ve bu geng nifus gicinin Glkemizin gelecedini daha olumlu yénde
etkileyebilmesi icin hedef kitlesi ergenler ve geng bireyler olan bu projenin hem Ulkemizin gelecedi
olan genglerimize hem ailelere hem de egitime 6nemli katkilar sunacagdi 6n gérulmektedir. Bu
konuda ulkemizde yUrUtulecek béyle bir projenin hem ilgili literatlre katki saglayacadi hem de alanda
uygulamaci olarak c¢alisan klinisyenlere de yararl bilgiler sunabilecegi dusunulmektedir. Asagida
ortaokul, lise ve universite 6grencilerden elde edilen verilerin paylasildidi 3 ayri ¢calisma verilmistir.
Toplamda 3371 &grenciye ulasilan bu calisma ile ekran badimlligr konusunda bir farkindaligin
yaratilacagi dustnulmektedir.

1. Calisma
1.1 - Yontem
1.2 - Katiimcilar

Bu arastirma 2019-2020 egitim &gretim yili gz ddneminde Konya'nin merkez ilgeleri olan
Meram, Karatay ve Selguklu ilcelerinde okumakta olan lise 6grencileri ile yUratilmustar. Verilerin
toplanmasi amaciyla Meram, Karatay ve Selcuklu'dan sistematik érnekleme yoluyla toplamda 15 lise
belirlenmistir. Bu liselerde 6grenim goren 1122 &grenci ile anket yapilmis, eksik olan 9 anket analiz
kapsamina alinmamistir. Boylelikle arastirmaya yaslari 14 ve 21 arasinda degisen 561'i kiz (% 50.1) 552'si
erkek (% 49.3) olmak Uzere toplamda 1113 kisi katilmistir (6 katiimcinin cinsiyet bilgisi eksiktir) (Ort, =
1547, SD = 0.96).

1.3 - Veri Toplama Araglari

Kisisel Bilgi Formu: Arastirma ekibi tarafindan katilimcilarin demografik bilgilerine iliskin verilerin
toplanmasi amaciyla cinsiyet, yas, internet ve sosyal medya kullanma durumu, oyun oynama sikligi,
oynanan oyunlar, internette gegirilen sure, anne baba egitim durumui ile ilgili sorular sorulmustur.

Young internet Bagimlligi Olcedi: Young (1998b) tarafindan DSM IV'de yer alan patolojik kumar
oynama olcltlerinden yola cikarak gelistirilen Young internet Bagimutigi Olcegi'nin Turkce gecerlik
ve glvenirlik calismasi Bayraktar (2001) tarafindan yapilmistir. Olcek toplamda 20 maddeden
olusmaktadir ve besli Likert tipindedir. Olcekten toplamda 80 puan ve Uzeri alanlar internet bagimlsi,
50 ve 79 puan arasinda alanlar risk grubuna girmektedir. 50 altinda alanlarin ise internet bagimlsi
olmadigini géstermektedir (Dong, Devito, Du ve Cui, 2012; Dong, Hu, Lin ve Lu, 2013). Olcegin bu
arastirma kapsaminda elde edilen Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi .90 olarak bulunmustur.

Cocuk ve Ergenler icin Sosyal Destek Olcegi: Cocuk ve Ergenler icin Sosyal Destek Olcedi Dubow
ve Ullman (1989) tarafindan gelistirilmistir ve Dubow ve arkadaslari (1991) tarafindan son sekli
verilmistir. Olcek aileden, arkadaslardan ve égretmenden alinan sosyal destek olmak (izere toplamda
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Uc alt boyuttan olusmaktadir. Olgegin Tiurkce gecerlik ve glvenirlik calismasi Gékler (2007) tarafindan
yapilmistir. Olgek toplamda 41 maddeden olusmaktadir ve besli Likert tipindedir.

Olcegin bu arastirma kapsaminda elde edilen Cronbach Alpha ic tutarlik katsayisi dlcedi timii igin .90 olarak
bulunmustur. Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi arkadaslardan alinan sosyal destek boyutu igin .87, aileden
alinan sosyal destek boyutu icin .89 ve égretmenden alinan sosyal destek boyutu igin .79 olarak hesaplanmistir.

Yeni Psikolojik ihtiyaclar Olcegi: Yeni Psikolojik intiyaclar Olcedi Heckert ve arkadaslan (2000) tarafindan
gelistirilmistir. Olcedin Turkce gecerlik glvenirlik calismasi ise Kesici (2008) tarafindan yapilmistir. Olcek
toplamda 20 maddeden olusmaktadir ve besli Likert tipindedir. Olgedin ézerklik, basar, basatlik ve iliski olmak
lizere 4 alt boyutu bulunmaktadir. Olcegdin bu arastirma kapsaminda elde edilen Cronbach Alpha i¢ tutarlik
katsayisi 6lgegi tumu igin .77 olarak bulunmustur.

internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Form: internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Pontes ve
Griffiths (2015) tarafindan 58 farkli Glkeden toplanan verilerle DSM V temel alinarak gelistirilmis bir Slgektir.
Olcegin Turkce gecerlik ve givenirlik calismasi Aricak, Ding, Yay ve Griffiths (2018) tarafindan yapilmistir.
Olcek tek boyutludur ve toplamda 9 maddeden olusmaktadir ve begli Likert tipindedir. Olcegin bu arastirma
kapsaminda elde edilen Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi 6lgegi timui igin .89 olarak bulunmustur.

14 -islem

Arastirmanin veri toplama asamasinda kisisel bilgi formu, Young internet Bagimllig Olcedi, internet Oyun
Oynama Bozuklugu Olcedi Kisa Form, Cocuk ve Ergenler icin Sosyal Destek Olcedi ve Yeni Psikolojik ihtiyaclar
Olceyi birlestirilerek bir dlcek bataryasi hazirlanmistir. Meram, Karatay ve Selcuklu ilcelerinden beser tane lise
sistematik 6rnekleme yoluyla belirlenmistir. Katiimcilar ¢alismaya génullt olarak katitmiglardir.

1.5 - Bulgular

Calismanin bu bolumunde elde edilen verilere dair istatistiksel analiz sonuglarina yer verilmistir. Katiimcilara dair
cesitli katildiklan okullar ve cinsiyet sayilarina iliskin bilgilere

Tablo 1'de yer verilmistir.

1.5.1 istatistikler

Tdbllul = Okuudld G{'ch Kdtlllllllbllldllll Cill)iyct Ddglllllll N N
Cinsiyet

Okul Adi Kiz Erkek

N % N %
Meram Fen Lisesi 39 7 38 6.9
Mehmet Zahit Kotku Kiz Anadolu imam Hatip Lisesi 75 134 - -
ibrahim Ethem Kiz Anadolu imam Hatip Lisesi 87 15.5 - -
Sehit Mehmet Liitfi Glilsen Anadolu imam Hatip Lisesi - - 86 156
Mehmet Akif inan Anadolu Lisesi 43 77 37 6.7
Meram Mesleki Teknik Anadolu Lisesi 35 6.2 43 7.8
ismil Anadolu imam Hatip Lisesi 47 84 23 42
Ataturk Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 58 10.3 12 2.2
Selcuklu Anadolu Lisesi 41 7.3 26 47
Bozkirlilar Vakfi Kiz Anadolu imam Hatip Lisesi 65 116 - -
Suleyman $Sah Anadolu Lisesi 21 3.7 48 8.7
Celaleddin Karatay Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 19 34 49 8.9
Fatih Meslek ve Teknik Anadolu Lisesi 22 3.9 49 8.9
Sadrettin Konevi Anadolu imam Hatip Lisesi 4 0.7 65 11.8
ismail Kaya Anadolu imam Hatip Lisesi 3 0.5 72 13
Toplam 561 50.4 552 49.6

Not: N: Katiimci Sayisi %: Yuzde
Katiimcilarin okumakta olduklari sinif, anne ve baba egitim durumlari iliskin verileri Tablo 2'de gosterilmistir.
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Tablo 2
- Katiimcilarin Okumakta Olduklari Sinif, Anne ve Baba Egitim Durumlari ve iliskin Veriler

Sinif N % ‘ 9. Sinif
9. Sinif 209 19 10. Siif
10. Sinif 441 40.1
11. Sinif 405 36.9 11. Sinif
12. Sinif 43 39 12, S
Anne Egitim Durumu N % Okuma Yazma Bilmiyor
Okuma Yazma Bilmiyor 15 14 Okuryazar
Okuryazar 22 2 B ilkokul Mezunu
ilkokul Mezunu 544 50 Ortaokul Mezunu
Ortaokul Mezunu 273 251 . Lise Mezunu
Lise Mezunu 131 12 Oni ite M
Universite Mezunu 93 8.5 'n|ver..'¢,|t? czund
Lisanststi Mezunu 11 1 Lisansiistd Mezunu
Baba Egitim Durumu N % Okuma Yazma Bilmiyor
Okuma Yazma Bilmiyor 2 0.3 Okuryazar
Okuryazar 13 12 B ikokul Mezunu
ilkokul Mezunu 354 327 Ortaokul Mezunu
Ortaokul Mezunu 247 22.8 . Lise Mezunu
Lise Mezunu 250 231 Ont ite M
Universite Mezunu 174 16.1 ‘nlver"5|te" ezunu
Lisansusti Mezunu 43 4 Lisansistd Mezunu
Tablo 3
Evinde internet Baglantisi Olma Durumuna ve Sahip Olunan Teknolojik Cihazlara iliskin Veriler
Degiskenler N %
) . Evet, Var 868 79.6
Evde Internet Baglantisi
Hayir, Yok 222 204
Var 1032 92.5
Akilli Telefon
Yok 84 7.5
- Var 624 55.9
Bilgisayar
Yok 492 441
Var 346 31
Tablet
Yok 769 68.9

Not: N: Katilimci sayisi, %: Yuzde

Tablo 3 incelendiginde arastirmaya katilan &grencilerin 868'inin (% 79.6) evinde bir internet
baglantisinin bulundugu goérulmektedir. Ayrica ogrencilerin blyuk bir cogunlugunun akilli
telefona sahip olduklari ve akilli telefona sahip olanlarin oraninin % 92.5 oldugu gériulmektedir.
624 (% 55.9) d6drenci bilgisayari oldugunu ve 346 (% 31) 6grenci de tabletinin oldugunu belirtmistir.
Akilli telefona sahip olma oraninin bilgisayar ve tablete oranla bu kadar yuksek olmasinin bir
sebebi akilli telefonlarin hem tasinabilir ve her yere géturulebilir olmasi hem de bilgisayarlarda
veya tablette yapilacak hemen hemen butun islemlerin akill telefonlar araciigiyla da yapilabiliyor
olmasi olarak gérulebilir.
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Evde internet baglantisi

Evet - 79,6

Hayir - 20,4

Lise 6grencilerinin

akilli telefona sahip olma oranlar

Var - 92,5

Yok - 7,5

Lise 6grencilerinin
bilgisayara sahip olma oranlari

Var - 55,9

Yok - 44,1

Lise 6grencilerinin
tablete sahip olma oranlari

e Var-311

Yok - 68,9

7900

Bir Glinde internette Gegirilen Ortalama Siireye iliskin Bulgular

Tablo 5

Gunlik Ortalama internet Kullaniminda Cinsiyet Farkliigina iliskin Bulgular

Degiskenler Grup N Ort Ss t sd p
Kiz 542 3,08 2,22
Cinsiyet -1,76 1074 .078
Erkek 534 3,33 2,46

Gunluk internet kullaniminda cinsiyet acisindan bir farklilik olup olmadigini tespit edilmesi amaciyla
bagdimsiz gruplar t testi yapilmistir. Sonuglar gunluk ortalama internet kullanma suresinde anlamli
bir farkliigin olmadigini géstermistir (t = -1.76, p>.05).

Tablo 6

Katiimcilarin Sosyal Medya Kullanimlarina iliskin Elde Edilen Veriler

Degiskenler N %
Sosyal Medya Evet 1032 93,2
Kullanma Durumu Hayir 76 6.8

Tablo 6 incelendiginde arastirmaya dahil edilen katiimcilarin bayuk bir cogunlugunun (% 93.2) en
az bir sosyal medya hesabi oldugunu belirttigi gorulmektedir.

Lise 6grencilerinin
sosyal medya kullanma durumlari

Var - 92,5
Yok - 7,5

Tablo 7

Katiimcilarin Sahip Olduklari Ortalama Sosyal Medya Hesap Sayisi

Ort Ss

Sosyal Medya Ortalama Hesap Sayisi 2,73 2,20

Tablo 7 incelendiginde arastirmaya dahil edilen katiimcilarin yaklasik olarak ug farkli sosyal medya
hesabina sahip olduklari gérulmektedir.

Tablo 8

Katiimcilarin Sosyal Medya Hesaplarinda Sahip Olduklari Ortalama Takipgi/Arkadas Sayilarina
iliskin Bulgular

Ort

Ss

Bir guinluk ortalama internet

3,20

2,34

Ort

Ss

Sosyal Medya Ortalam Takipgi/Arkadas Sayisi

917,09

879778

kullanimi

Tablo 4'den de gorulebilecedi gibi katiimcilarin bir glinde internette ortalama 3.20 saat zaman
harcadiklari sonuna ulasilmistir.
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Not: Ort: Ortalama, Ss: Standart sapma

Tablo 8'den de gorUlebilecedi gibi sosyal medya kullanan katilimcilarin sahip olduklari ortalama
arkadas/takipgi sayisinin yaklasik olarak 917'dir.
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Tablo 9

Katilimcilarin Online Oyun Oynama Durumlari

Degiskenler N %
Online Oyun Oynama Evet, oynuyorum 751 67,8
Durumu Hayir, oynamiyorum 353 31,9
En ¢ok oynanan 3 oyun PUBG - PUBG Mobile - Call of Duty ve Zula

Tablo 9'dan da takip edilebilecedi gibi arastirmaya dahil edilen katiimcilarin % 67.8'i online oyun
oynadigini belirtmistir. Katiimcilarin en cok oynadiklarini belirttigi oyunlar ise tablodan daizlenebilecegi
gibi PUBG, PUBG Mobile, Call of Duty ve Zula oldugu tespit edilmistir.

Oyun oynayan lise 6grencilerinin oranlari
Evet, oynuyorum - 67,8

Hayir, oynamiyorum - 31,9

Tablo 10

Katiimcilarin internet Kafelere ve Playstation Salonlarina Gitme Sikliklarina iliskin Veriler

Degisken Gruplar N %
internet Kafe ve | Gitmiyorum 679 60,8
Playstation Ara Sira Gidiyorum 379 339
Salonlarina Sik Sik Gidiyorum 44 39
Gitme Sikugi Strekli Gidiyorum 15 1,3

Not. N: Katilimci sayisi, %: Yuzde

Tablo 10°da yer alan sonuglar katiimcilarin % 60.8'inin internet kafe ve playstation salonlarina
gitmediklerini gostermektedir. Yzde 33.9'u ara sira gittigini, % 3.9'u sik sik gittigini, % 1.3'0 ise surekli
gittigini ifade etmektedir. Sonuglardan da gorulebilecedi gibi internet kafe ve playstation salonlarina
giden &grencilerin sayisi sinirlidir, bunun nedeni olarak ise akilli telefonlarin oldukga yaygin olmasi
ve bircok &grencinin halihazirda evlerinden internet baglantisinin bulunmasi gdsterilebilecegi
dustunUlmektedir.

Lise 6grencilerinin internet kafe ve
playstation salonlarina gitme sikliklari

— * Gitmiyorum - 60,8
Ara Sira Gidiyorum - 33,9
Sik Sik Gidiyorum - 3,9

Surekli Gidiyorum - 1,3
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Tablo 11

Katiimcilarin  internet Bagimuligi  Olcedi'nden Aldiklari  Puanlara Goére Siniflandirilmasi

Gruplar N %

internet Bagimlisi Olmayan Grup 582 52,01
internet Bagimuligi Risk Grubu 493 44,06
internet Bagimlisi Grup 44 3,93

Not. N: Katiimci sayisi, %: Yuzde

Tablo 11 incelendiginde arastirmaya katilan lise dgrencilerinin 582'sinin interneti bagimlilik diizeyinde
kullanmadigi gérulmektedir. Katiimcilarin % 3.93'Unun ise internet bagimlisi grubunda yer aldigi tespit
edilmistir. Katilimcilarin 493'UnUn (% 44.06) internet bagimlisi olmadigr ancak risk grubunda yer aldig
sonucuna ulasilmistir. Her ne kadar internet bagimlisi grubunda yer alan 6grencilerin sayisi gorece
dUsukse de risk grubunda 493 katilimci yer almaktadir.

Arastirmaya dahil edilen lise 6grencilerinin internet bagimllik duzeyleri, oyun bagimuligr duzeyleri,
ailelerinden, arkadaslarindan ve 6gretmenlerinden algiladiklari sosyal destek ile psikolojik ihtiyacglari
arasindaki iliskilere dair korelasyon analizi sonuglari Tablo 12'de verilmistir.

Tablo 12

internet Bagimliigi Puan Ortalamalarinda Cinsiyet Farkliligina iliskin Bulgular

Degiskenler Grup N 1B Ss t sd ]
Kiz 561 49,14 15,24
Cinsiyet -2,32 1111 .020
Erkek 552 51,32 16,05

Not: iB: internet bagimulig

internet bagimlligi puan ortalamalarinda cinsiyet acisindan bir farklilik olup olmadigini tespit
edilmesi amaciyla bagimsiz gruplar t testi yapilmistir. Sonuglar erkeklerin internet bagimuugi
olgeginden aldiklar puan ortalamalarinin (Ort = 51.32, Ss = 16.05) kizlarin (Ort = 49.14, Ss = 15.24)
puan ortalamalarindan anlamli derecede yUksek oldugunu géstermektedir (t = -2.32, p<.020).

Tablo 13

Oyun Bagimliigi Puan Ortalamalarinda Cinsiyet Farkliigina iliskin Bulgular

Degiskenler Grup N OB Ss t sd p
Kiz 561 14,13 6,30
Cinsiyet -2,24 1111 .020
Erkek 552 18,38 7,31

Not: OB: Oyun bagimuiigi

Oyun bagimuligi puan ortalamalarinda cinsiyet agisindan bir farklilik olup olmadigini tespit edilmesi
amaciyla bagimsiz gruplar t testi yapilmistir. Sonuglar erkeklerin oyun bagimuligi 6lceginden aldiklari
puan ortalamalarinin (Ort = 18.38, Ss = 7.31) kizlarin (Ort = 14.13, Ss = 6.30) puan ortalamalarindan
anlamli derecede yuksek oldugunu gostermektedir (t = -7.28, p<.001).
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Tablo 14

internet Bagimuligi, Oyun Bagimliligi, Aileden, Arkadaslardan ve Ogretmenlerden Algilanan
Sosyal Destek ile Psikolojik ihtiyaclar Arasindaki iliskilere Dair Korelasyon Analizi Sonuclari

1 2 3 4 5 6 7 8 9
iB -
OB 52%*x -
AiLE S 22%kk | 1pre -
ARK SA7EEE | 14| 3wk -
OGR S20wER | qQwRs | 3w 38x+ -
iLK -01 S09xwr | 13Rex 18xxx A7* -
OZR 08+ -01 10%*x Q7> 01 39rH* -
BST 08+ -.02 A1xx 14wx A5r* B7xxx 36r* -
BAS SADEER | 0%k | 6%k A7* 23%¥* A4rxx 32%x* 42%*% -

Not: iB: internet bagimlligi, OB: Oyun bagimlilig, Aile: Aileden alinan sosyal destek, ARK:
Arkadaslardan alinan sosyal destek, OGR: Ogretmenden alinan sosyal destek, iLK: iliski
ihtiyaci, OZR: Ozerklik ihtiyaci, BST: Basatlik ihtiyaci, BAS: Basari ihtiyaci, *p<.05, **p<.01,
***p<.001

Arastirmada incelenen internet bagimllgi, oyun bagimulgi, algilanan sosyal destek ve psikolojik
intiyaclar arasindaki iligkileri incelemek amaciyla Pearson korelasyon analizi kullanilmistir. Sonuglar
Tablo 14'de gosterilmistir. Oncelikle beklendigi gibi internet bagimliligi ve oyun bagimliligi arasinda
orta duzeyde pozitif yonlt anlamli iliski bulunmaktadir (r = .52, p<.001).

internet bagimliiginin algilanan sosyal destek ile olan iliskisine bakildiginda internet bagimuliginin
sirasiyla aileden algilanan destek (r = -.22, p<.001), arkadaslardan algilanan destek (r = -.17, p<.001)
ve 6gretmenden algilanan destek (r = -.21, p<.001) boyutlari ile dustk dlizeyde negatif yonlu iliskili
oldugu tespit edilmistir. internet bagimlliginin psikolojik ihtiyaclarla olan iliskisine bakildiginda da
internet bagimuliginin 6zerklik (r = .08, p<.01) ve basatlik (r = .08, p<.01) ihtiyaci ile dusUk dizeyde
pozitif yonld anlamli iliskili oldudu, basari ihtiyaci ile ise (r = -.11, p<.001) negatif yonlu disuk dizeyde
anlaml iliskili oldugu tespit edilmistir. iliski itiyact ile internet bagimliigi arasinda ise anlamli bir iliskiye
ulasilamamistir (r = -.01, p>.05)

internet bagimlligi degiskenine benzer sekilde oyun badimlligi ile algilanan sosyal destedin alt
boyutlari arasinda da negatif yonlu iliski bulunmustur. Oyun bagimuligr aileden algilanan destek (r
= -.16, p<.001), arkadaslardan algilanan destek (r = -.14, p<.001) ve dgretmenden algilanan destek
(r = -.19, p<.001) boyutlari ile dustk diizeyde negatif yonli anlamli iliskili bulunmustur. Ote yandan
oyun bagimlligi degiskeninin yalnizca iliski (r = -.09, p<.01) ve basatlk (r = -.20, p<.001)psikolojik
ihtiyaclari ile dusuk duzeyde negatif ydnde anlamli iligkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica aileden,
arkadaslardan ve &gretmenden alinan sosyal destedin hemen hemen butin psikolojik ihtiyaclarla
pozitif yonll anlamli iliskili oldugu goérulmektedir (Bkz. Tablo 14).

internet bagimliiginin psikolojik ihtiyaclar, algilanan sosyal destek, yas, cinsiyet ve sahip olduklari
takipgi/arkadas sayilari ile olan iliskisini incelemek amaciyla hiyerarsik regresyon analizi yarGtulmustar.
Baslangicta kontrol degiskenleri olarak modele yas ve cinsiyet eklenmistir. ikinci adimda algilanan
sosyal destegin boyutlari, Ggiinct adimda psikolojik ihtiyaglar ve dérdiinct adimda ise takipgi/arkadas
sayisi regresyon denklemine eklenmistir.
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Tablo 15

internet Bagimuliginin Yordanmasina iliskin Hiyerarsik Regresyon Analizi Sonuglari

B t R F
Adiml1 .003 143
Cinsiyet .05 1.56
Yas -02 -510
AdimIl .084 17.66™
Cinsiyet .04 145
Yas -01 -454
ARK -.08 -2.39"
AILE -17 -5.02™
OGR -13 -3.76™
AdimIll A1 1347
Cinsiyet .02 795
Yas -01 -.366
ARK -.10 -2.89"
AILE -.16 -4.62
OGR -13 -3.81™
iLK .01 .357
OzZR .06 1.86
BST 15 424
BAS -12 -3.19”
Adim IV 123 13.33™
Cinsiyet .02 .644
Yas -.01 -.283
ARK -.09 -2.80"
AILE -.16 -4.76™"
OGR -13 -3.74™
iLK .02 .642
OZR .07 2.09
BST 15 431"
BAS -11 -3.14"
Takipgi/arkadas sayisi 10 3.29™

Not: Aile: Aileden alinan sosyal destek, ARK: Arkadaslardan alinan sosyal destek, OGR: Ogretmenden
alinan sosyal destek, ILK: Iligki ihtiyaci, OZR: Ozerklik ihtiyaci, BST: Basatlik ihtiyaci, BAS: Basarn
ihtiyacl, *p<.05, **p<.01, ***p<.001

internet bagimuligini yordayan degiskenlerin tespit edilmesi amaciyla hiyerarsik regresyon analizi
yurutulmustur. Ilk adimda cinsiyet ve yas degiskenleri kontrol degiskeni olarak girilmistir ve modellere
anlamli bir katkisinin olmadidi sonucuna ulasilmistir. Dérdunct adim incelendiginde regresyon
modelinin anlamli oldugu goérulmektedir (F(10-955) = 13.33, p<.001). Aileden (8 = -.16, t = -4.76,
p < .001), arkadaslardan (8 = -.09, t = -2.80, p < .01), 6gretmenden (8 = -.13, t = -3.74, p < .001),
alinan sosyal destek, dzerklik ihtiyaci (8 = .07, t = 2.09, p < .05), basatlik ihtiyaci (# = .15, t = 431, p <
.001), basari ihtiyac (8 = -.11, t = -3.14, p < .01) ve sahip olunan takipgi/arkadas sayisinin (8 = .10, t =
3.29, p < .01) internet bagimuligini yordadidi ve internet bagimlligina iliskin toplam varyansin % 12'sini
aciklamaktadir (R2=.123).
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Oyun bagimuliginin psikolojik ihtiyaclar, algilanan sosyal destek, yas, cinsiyet ve sahip olduklari takipgi/
arkadas sayilari ile olan iliskisini incelemek amaciyla hiyerarsik regresyon analizi yuratulmustur.
Baslangicta kontrol degiskenleri olarak modele yas ve cinsiyet eklenmistir. ikinci adimda algilanan
sosyal destegin boyutlari, Ggunct adimda psikolojik intiyaglar ve dérdinct adimda ise takipgi/arkadas

sayisi regresyon denklemine eklenmistir.

Tablo 16

Oyun Bagimlliginin Yordanmasina iliskin Hiyerarsik Regresyon Analizi Sonuclari

B t R F

Adim| 101 51.24™
Cinsiyet .32 10.06

Yas -.01 -.277

AdimIIl 146 31.00™
Cinsiyet 31 10.04

Yas -.01 -.222

ARK -.05 -1.53

AILE -13 -3.84™

OGR -.10 -2.89”

Adim 11l 169 2044
Cinsiyet 31 9.83

Yas -01 -.240

ARK -.05 -1.37

AILE -.10 -2.88"

OGR -.08 -2.39™

iLK .00 .009

OzR -.00 -.080

BST .05 142

BAS -17 -4.74"

Adim IV 171 18.60™
Cinsiyet 31 9.89

Yas -.01 -.274

ARK -.05 -141

AILE -.09 -2.83"

OGR -.08 -243%

iLK -.01 -111

OzZR -.01 -178

BST .05 140

BAS -17 -4.77"

Takipgi/arkadas sayisi -.04 -1.35

l_\_lot: Aile: Aileden alinan sosyal destek, ARK: Arkadaslardan alinan sosyal destek, OGR:
Ogretmenden alinan sosyal destek, ILK: Iliski ihtiyaci, OZR: Ozerklik ihtiyaci, BST: Basatlik intiyaci,
BAS: Basari ihtiyaci, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Oyun bagimliligini yordayan degiskenlerin tespit edilmesi amaciyla hiyerarsik regresyon analizi
yUritilmustar. itk adimda cinsiyet ve yas degiskenleri kontrol degiskeni olarak girilmistir ve
yasin modellere anlaml bir katkisinin olmadigi ancak cinsiyet degiskenine goére oyun bagimuligi
puan ortalamalari agisindan bir farklilik oldugu gorulmustur. Erkek katiimcilarin kizlara oranlara
oyun bagimuligi duzeylerinin daha fazla oldugu tespit edilmistir. Dérduncu adim incelendiginde
regresyon modelinin anlamli oldugu géralmektedir (F ;... = 18.60, p<.001). Cinsiyet (8 = .31, t
=9.89, p <.001), aileden (8 = -.09, t = -2.83, p < .01), 0gretmenden (f = -.08, t = -2.43, p < .05),
alinan sosyal destek ve basari ihtiyaci (8 = -.17, t = -4.77, p < .001) oyun badimlligini yordadigi ve
oyun bagimlligina iliskin toplam varyansin % 17'sini aciklamaktadir (R?= .171).

2. CALISMA 2
2.1. -Yontem
2.2 -Katiimcilar

Bu arastirma 2019-2020 egitim 6gretim yili gliz ddneminde Konya'nin merkez ilceleri olan Meram,
Karatay ve Selguklu ilcelerinde okumakta olan ortaokul ogrencileri ile yurutulmustur. Verilerin
toplanmasi amaciyla Meram, Karatay ve Selguklu'dan sistematik érnekleme yoluyla toplamda 29
ortaokul belirlenmistir. Bu liselerde &6grenim goren 1136 6grenci ile anket yapilmis, eksik olan 82
anket analiz kapsamina alinmamistir. Boylelikle arastirmaya yaslari 9 ve 16 arasinda degisen 663U
kiz (% 62.9) 382'si erkek (% 36.2) olmak Uzere toplamda 1054 kisi katilmistir (9 katiimcinin cinsiyet
bilgisi eksiktir) (Ort , = 11.83, SD = 0.88).

2.3 -Veri Toplama Araglari

Kisisel Bilgi Formu: Arastirma ekibi tarafindan katiimcilarin demografik bilgilerine iliskin verilerin
toplanmasi amaciyla cinsiyet, yas, internet ve sosyal medya kullanma durumu, oyun oynama
sikligl, oynanan oyunlar, internette gecirilen sire, anne baba egitim durumu ile ilgili sorular
sorulmustur.

Young internet Bagimuligi Olcegi: Olcek ile ilgili bilgiler calisma 1'in ydntem kisminda belirtilmistir.
Olgegin ortaokul 6grencilerinden olusan 6rneklemde elde edilen Cronbach Alpha ic¢ tutarlik
katsayisi .91 olarak bulunmustur.

Cocuk ve Ergenler icin Sosyal Destek Olcegi: Cocuk ve Ergenler icin Sosyal Destek Olcedi ilgili
bilgiler calisma 1'de belirtilmistir. Olcedin ortaokul dgrencilerinden olusan érneklemde elde edilen
Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi dlgegi tumu igin .93 olarak bulunmustur. Cronbach Alpha
ictutarlik katsayisi arkadaslardan alinan sosyal destek boyutu igin .90, aileden alinan sosyal destek
boyutu i¢in .87 ve 6gretmenden alinan sosyal destek boyutu igin .80 olarak hesaplanmistir.

Yeni Psikolojik ihtiyaclar Olcegi: Yeni Psikolojik ihtiyaclar Olcedi ile ilgili bilgiler calisma 1'in
yéntem béliminde verilmistir. Olcedin bu arastirma kapsaminda elde edilen Cronbach Alpha
ic tutarlik katsayisi olcedi timu icin .80 olarak bulunmustur. Olcedin gecerlik ve glvenirlik
calismasi ortaokul égrencileri ile yapilmadigi icin dogrulayici faktor analizi yapilmistir. Ortaokul
ogrencilerinden olusan orneklem ile yapilan dogrulayici faktér analizi sonuclarn olgegin dort
faktorll yapisinin uygun oldugu goéstermektedir. Uyum indeksleri CMIN/DF = 4.04, CFl = .87, GFI
= .93, AGFI = .91, RMSEA = .05, SRMR = .05 olarak bulunmustur.

internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Form: inte[net Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi
ile ilgili bilgiler calisma 1'in ydntem bélumunde verilmistir. Olgedin bu arastirma kapsaminda elde
edilen Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi 6lgegi tumu icin .85 olarak bulunmustur.

2.4 -islem

Arastirmanin veri toplama asamasinda kisisel bilgi formu, Young internet Bagimulig Olcedi,
internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcedi Kisa Form, Cocuk ve Ergenler icin Sosyal Destek Olcedi
ve Yeni Psikolojik intiyaclar Olcedi birlestirilerek bir dlcek bataryasi hazirlanmistir. Meram, Karatay
ve Selcuklu ilcelerinden sistematik 6rnekleme yoluyla secilen 29 ortaokuldan veriler toplanmistir.
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Katlimcilar caligmaya gonullu olarak katilmistardir. Katiimcilarin okumakta olduklari sinif, anne ve baba egitim durumlari iligkin verileri Tablo 18’
gosterilmistir.
2.5. -Bulgular

2.5.1. istatikler Tablo 18
Calismanin bu bdlimunde elde edilen verilere dair istatistiksel analiz sonuglarina yer verilmistir. Katiimcilarin Okumakta Olduklari Sinif, Anne ve Baba Egitim Durumlari ve iliskin Veriler
Katiimcilara dair gesitli katildiklari okullar ve cinsiyet sayilarina iliskin bilgilere
o Sinif N % 5. Sinif
Tablo 17'de yer verilmistir.
5. Sinif 24 23 6. Sinif
6. Sinif 205 199
B 7. sinif
Tablo 17 7. Simif 564 547
8. Simif 237 73 B 8.sinif
Okullara Gore Katiimcilarin Cinsiyet Dagilimi
Cinsiyet Anne Egitim Durumu N % Okuma Yazma Bilmiyor
Okul Adi Kiz Erkek Okuma Yazma Bilmiyor 42 4 Okuryazar
N % N % Okuryazar 69 6.6 B itkokut Mezunu
Meram Ticaret Borsasi Ortaokulu 23 3.6 17 4.5 ilkokul Mezunu 464 44.6 Ortaokul Mezunu
Uhut Mahallesi Ahmet Hashas imam Hatip Ortaokulu 23 35 20 5.2 Ortaokul Mezunu 276 265 [ Lise Mezunu
Hatunsaray imam Hatip Ortaokulu 23 35 15 39 Lise Mezunu 120 15 Oniversite Mezunu
Mustafa Bagriacik Ortaokulu 25 3.8 14 37 Universite Mezunu 60 58 Lisansiistii Mezunu
Guneydere Ortaokulu 22 3.3 18 47 Lisanststi Mezunu 10 1
Fevzi Cakmak Ortaokulu 25 3.8 21 55
Tepe.kent Imam I-lllatip.Ortaokult{ 24 3.6 12 31 Baba Egitim Durumu N % Okuma Yazma Bilmiyor
Necip Fazil Kisakirek Imam Hatip Ortaokulu 39 59 - - Okuma Yazma Bilmiyor 22 21 Okuryazar
Meram Turan Bilge Ortaokulu 20 3 20 52
. . Og o > 25 - s Okuryazar 64 6.2 B itkokut Mezunu
lyanur Aksun Ortaokulu : : ilkokul Mezunu 340 33 Ortaokul Mezunu
Erenkoy Zeki Altindag Ortaokul 19 2.9 19 5
renxoy e Attindag Drtackuld Ortaokul Mezunu 264 256 B Lise Mezunu
Sehit Ustegmen Mehmet Diizenli Imam Hatip Ortaokulu 24 3.6 18 47 -
Lise Mezunu 188 18.3 Universite Mezunu
Selguklu Belediyesi Ortaokulu 22 3.3 16 42 Oniversite M 129 125
niversite Mezunu . isansistil
Hocacihan Anadolu Lisesi Ortaokulu 26 39 9 24 Hisanstistd Mezunu
- - LisansUstli Mezunu 23 2.2
Haci Hasan Basi Hafiz Imam Hatip Ortaokulu 18 27 - -
. . o/ . 1
Sehit Sadik Ortaokulu 16 24 | 20 | 52 Not: N: Katiimci sayisi, %: Yizde
Sehit Abdullah Tayyip Olgok imam Hatip Ortaokulu 28 4.2 - -
Alakova Ortao!(ulu 16 24 19 5 Tablo 19
Bosna Hersek Imam Hatip Ortaokulu - - 32 84
Necip Fazil Kisaktirek Ortaokulu 21 32 14 37 Evinde internet Baglantisi Olma Durumuna ve Sahip Olunan Teknolojik Cihazlara iliskin Veriler
Kiziléren Somuncu Baba Ortaokulu 23 35 11 29
. o
Ulubatli Hasan imam Hatip Ortaokulu 34 51 - - Degiskenler N %

. ) Evet, Var 712 69.6
Gocgu Ortaokulu 19 2.9 16 4.2 Evde Internet Baglantisi H Yok 312 304
Ovakavagi imam Hatip Ortaokulu 35 53 - - ayir. o :

P Var 614 583
Buylkbayram Ortaokulu 16 24 19 5 Akilli Telefon

i . Yok 439 41.7
Yasar Dogu Imam Hatip Ortaokulu 33 5 - - %0 1
; Var 3 .
Sultan Alparslan Imam Hatip Ortaokulu 35 53 - - Bilgisayar
Yok 661 62.8
Imkb Ortaokulu 15 2.3 17 4.5
" - Var 451 429
Rebii Karatekin Ortaokulu 13 2 18 4.7 Tablet
Yok 601 571
Toplam 663 62.9 382 36.2

- . o/ . i
Not. N: Katiimci sayisi, %: Yiizde Not: N: Katilimci sayisi, %: Yuzde
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Tablo 3incelendiginde arastirmaya katilan &grencilerin 868'inin (% 79.6) evinde bir internet baglantisinin
bulundugu gorulmektedir. Ayrica 6grencilerin buyuk bir cogunlugunun akilli telefona sahip olduklari
ve akilli telefona sahip olanlarin oraninin % 92.5 oldugu gértlmektedir. 624 (% 55.9) dgrenci bilgisayari
oldudgunu ve 346 (% 31) 6grenci de tabletinin oldugunu belirtmistir. Akilli telefona sahip olma oraninin
bilgisayar ve tablete oranla bu kadar yuksek olmasinin bir sebebi akilli telefonlarin hem tasinabilir ve her
yere goturulebilir olmasi hem de bilgisayarlarda veya tablette yapilacak hemen hemen butun islemlerin
akill telefonlar araciligiyla da yapilabiliyor olmasi olarak gorulebilir.

Evde internet baglantisi

Evet - 79,6

Hayir - 20,4

Lise 6grencilerinin
akilli telefona sahip olma oranlari

i i e Var-92,5

Yok - 7,5

y Lise 6grencilerinin
oo bilgisayara sahip olma oranlari

e Var - 55,9

Yok - 44,1

Lise 6grencilerinin
tablete sahip olma oranlari
e Var - 311

Yok - 68,9

Tablo 21

Gunlik Ortalama internet Kullaniminda Cinsiyet Farkliigina iliskin Bulgular

Degiskenler Grup N Ort(dk) Ss t sd p
Kiz 616 77,88 76,46
Cinsiyet -3,87 964 .000
Erkek 350 102,94 106,38

GuUnluk internet kullaniminda cinsiyet acisindan bir farklilik olup olmadigini tespit edilmesi amaciyla
bagimsiz gruplar t testi yapilmistir. Sonuglar dakika cinsinden gunluk ortalama internet kullanma
suresinde anlamli bir farkliligin oldugunu, erkeklerin kizlara oranla gunluk internet kullanim
sUrelerinin daha fazla oldugu tespit edilmistir (t = -3.87, p<.001).

Tablo 22
Katiimcilarin Sosyal Medya Kullanimlarina iliskin Elde Edilen Veriler
Degiskenler N %
Evet 582 55,6
Sosyal Medya
Kullanma Durumu Hayrr 462 44.2
Yanit Vermeyen 2 0,2

Tablo 22 incelendiginde arastirmaya dahil edilen katilimcilarin 582'sinin (% 55.6) en az bir sosyal
medya hesabi oldudunu belirttigi goérulmektedir. 462 (%44.2) katilimci sosyal kullanmadigini
belirtmistir, 2 (% 0.2) katiimci ise soruya yanit vermemistir.

Ortaokul 6grencilerinin
sosyal medya kullanma durumlari

Var - 92,5
® Yanit Vermeyen - 0,2
Yok - 7,5

Tablo 23

Katiimcilarin Sahip Olduklari Ortalama Sosyal Medya Hesap Sayisi
Ort Ss

Sosyal Medya Ortalama Hesap Sayisi 2,13 5,27

Tablo 23 incelendiginde arastirmaya dahil edilen katiimcilarin yaklasik olarak iki farkli sosyal medya
hesabina sahip olduklari gorulmektedir.

Tablo 24

Katilimcilarin Sosyal Medya Hesaplarinda Sahip Olduklan Ortalama Takipgi/Arkadas Sayilarina iliskin Bulgular

Ort

Ss

Sosyal Medya Ortalama Takipgi/Arkadas Sayisi

194,24

719,05

Tablo 20
Bir Giinde internette Gegirilen Ortalama Sureye iliskin Bulgular
Ort Ss
Bir glinlik ortalama internet kullanimi 2,03 5,59

Tablo 20'den de gorulebilecegi gibi katiimcilarin bir giinde internette ortalama 2.03 saat zaman

harcadiklari sonuna ulasitmistir.
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Not. Ort: Ortalama, Ss: Standart sapma

Tablo 24'den de gorulebilecegi gibi sosyal medya kullanan katiimcilarin sahip olduklari ortalama
arkadas/takipgi sayisinin yaklasik olarak 194'dur.
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Tablo 25
Katiimcilarin Online Oyun Oynama Durumlari
Degiskenler N %
Evet, oynuyorum 771 731
Online Oyun Oynama Durumu Hayir, oynamiyorum 272 25,8
Belirtmeyen 11 1
En ¢ok oynanan 3 oyun PUBG ve PUBG Mobile - Minecraft - Kelime Oyunlari

Not. N: Katilimci sayisi, %: Yuzde

Tablo 25'den de takip edilebilecegdi gibi arastirmaya dahil edilen katiimcilarin % 73.1'i online oyun
oynadigini belirtmistir. Katiimcilarin en ¢ok oynadiklarini belirttigi oyunlar ise tablodan da izlene-

bilecegi gibi PUBG, PUBG Mobile, minecraft ve kelime oyunlari oldugu tespit edilmistir.

Oyun oynayan
ortaokul 6grencilerinin oranlari

Evet, oynuyorum - 73,1

® Hayir, oynamiyorum - 25,8

Belirtmeyen - 1

Tablo 26

Katiimcilarin internet Kafelere ve Playstation Salonlarina Gitme Sikliklarina iliskin Veriler

Degisken Gruplar N %

) Gitmiyorum 852 81,2

Internet Kafe ve Ara Sira Gidiyorum 175 16,17

Playstation Salonlarina —

Gitme Sikligi Sik Sik Gidiyorum 13 12
Surekli Gidiyorum 9 0.9

Not. N: Katiimci sayisi, %: Yuzde

Tablo 26'da yer alan sonuglar katiimcilarin % 81.2'sinin internet kafe ve playstation salonlarina
gitmediklerini gdstermektedir. Yuzde 16.7'si ara sira gittigini, % 1.2'si sik sik gittigini, % 0.9'u ise
surekli gittigini ifade etmektedir. Sonuglardan da gorulebilecedi gibi internet kafe ve playstation
salonlarina giden &grencilerin sayisi sinirlidir, bunun nedeni olarak ise akill telefon ve tabletlerin
yaygin olmasi ve bircok 6grencinin halihazirda evlerinden internet baglantisinin bulunmasi gos-
terilebilecegi dusinulmektedir.

Ortaokul 6grencilerinin internet kafe ve
playstation salonlarina gitme sikliklari

Ara Sira Gidiyorum 16,17
Sik Sik Gidiyorum - 1,2
Surekli Gidiyorum - 0,9
Gitmiyorum - 81,2
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Tablo 27

Katiimcilarin internet Bagimlligi Olcegdi'nden Aldiklari Puanlara Gére Siniflandiriimasi

Gruplar N %

internet Bagimlisi Olmayan Grup 782 74,19
internet Bagimuiigi Risk Grubu 259 24,57
internet Bagimlisi Grup 13 1,23

Not: N: Katiimci sayisi, %: Ylzde

Tablo 27 incelendiginde arastirmaya katilan ortaokul égrencilerinin 782'sinin interneti bagimulik
dUzeyinde kullanmadigi gértlmektedir. Katiimcilarin % 1.23'Unun ise internet bagimlisi grubunda
yer aldidi tespit edilmistir. Katiimcilarin 259'unun (% 24.57) internet bagimlisi olmadigr ancak
risk grubunda yer aldigi sonucuna ulasilmistir. Her ne kadar internet bagimlisi grubunda yer alan
ogrencilerin sayisi dusuk olsa da risk grubunda 259 katiimci yer almaktadir ve bu katilimcilarin da
internet bagimliigina aday olabilecegi ifade edilebilir.

Tablo 28

internet Bagimliigi Puan Ortalamalarinda Cinsiyet Farkliigina iliskin Bulgular

Degiskenler Grup N 1B Ss t sd P
Kiz 663 38,99 14,77
Cinsiyet -5,27 1043 .000
Erkek 382 44,28 16,10

Not: iB: internet bagimuig

internet bagimuligi puan ortalamalarinda cinsiyet acisindan bir farkliik olup olmadigini tespit
edilmesi amaciyla badimsiz gruplar t testi yapilmistir. Sonuglar erkeklerin internet bagimuug
olgeginden aldiklari puan ortalamalarinin (Ort = 44.28, Ss = 16.10) kizlarin (Ort = 38.99, Ss = 14.77)
puan ortalamalarindan anlamli derecede yUksek oldugunu gostermektedir (t = -5.27, p<.001).

Tablo 29

Oyun Bagimliligi Puan Ortalamalarinda Cinsiyet Farkliligina iliskin Bulgular

Degiskenler Grup N OB Ss t sd P
Kiz 561 14,53 5,90
Cinsiyet -7,28 1043 .000
Erkek 382 17,69 717

Not: OB: Oyun bagimuugi

Oyun bagdimlligi puan ortalamalarinda cinsiyet agisindan bir farklilik olup olmadigini tespit edilmesi
amaciylabadimsiz gruplar t testi yapilmistir. Sonuglar erkeklerin oyun bagimuligi dlgeginden aldiklari
puan ortalamalarinin (Ort = 17.69, Ss = 7.17) kizlarin (Ort = 14.53, Ss = 5.90) puan ortalamalarindan
anlamli derecede yuksek oldugunu gdstermektedir (t = -7.28, p<.001).
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Tablo 30

internet Bagimliligi, Oyun Bagimuuigy, Aileden, Arkadaslardan ve Ogretmenlerden Algilanan
Sosyal Destek ile Psikolojik |htiyaglar Arasindaki lliskilere Dair Korelasyon Analizi Sonuglari

1 2 3 4 5 6 7 8 9
iB -
OB 71 -
AILE -.26™" -.34™ -
ARK -19™ =31 51 -
OGR -.30™ -.35™ 577 54 -
iLK -.07 -.13™ .26 25" 26" -
OzR .08™ .01 13 127 10 AL -
BST _09" 13 23 18 23 5o A N
BAS o _og P 3 39 5o A 51

Not: iB: internet bagimliig, OB: Oyun bagimuligi, Aile: Aileden alinan sosyal destek, ARK:
Arkadaslardan alinan sosyal destek, OGR: Ogretmenden alinan sosyal destek, iLK: iliski ihtiyaci,
OZR: Ozerklik ihtiyaci, BST: Basatlik ihtiyaci, BAS: Basari ihtiyacl, *p<.05, **p<.01, ***p<.001

Arastirmada incelenen internet bagimuligi, oyun bagimuligi, algilanan sosyal destek ve psikolojik
intiyaclar arasindaki iliskileri incelemek amaciyla Pearson korelasyon analizi kullanilmistir. Sonuglar
Tablo 30'da gésterilmistir. Oncelikle beklendigi gibi internet bagimliigi ve oyun bagimliligi arasinda
yuksek dluizeyde pozitif yonlu anlaml iliski bulunmaktadir (r = .71, p<.001).

internet bagimuliginin algilanan sosyal destek ile olan iliskisine bakildiginda internet bagimuliginin
sirasiyla aileden algilanan destek (r = -.26, p<.001), arkadaslardan algilanan destek (r = -.19, p<.001)
ve 6gretmenden algilanan destek (r = -.30, p<.001) boyutlari ile dusuk dlzeyde negatif yonlu iliskili
oldugu tespit edilmistir. internet bagimliiginin psikolojik ihtiyaclarla olan iliskisine bakildiginda da
internet bagimuluginin sirasiyla iliski (r = -.07, p<.05) 6zerklik (r = .08, p<.01), basatlk (r = -.09,
p<.01) ve basari (r = -.21, p<.001) ihtiyaci ile dusuk dlzeyde anlamli iliskili oldugu tespit edilmistir.
iliski ihtiyact ile internet bagimliligi arasinda ise anlamli bir iliskiye ulasilamamistir.

internet bagimuligi degiskenine benzer sekilde oyun bagimliligi ile algilanan sosyal destegin alt
boyutlari arasinda da negatif yonlu iliski bulunmustur. Oyun bagimllig aileden algilanan destek
(r = -.34, p<.001), arkadaslardan algilanan destek (r = -.31, p<.001) ve 6gretmenden algilanan
destek (r = -.35, p<.001) boyutlari ile dustk diizeyde negatif yonli anlaml iliskili bulunmustur. Ote
yandan oyun bagimlligi degiskeninin iliski (r = -.13, p<.05), basatlik (r = -.13, p<.001) ve basari (r =
-.28, p<.001) psikolojik intiyaglari ile dusuk duzeyde negatif ydonde anlamli iliskili oldugu sonucuna
ulasilmistir. Ayrica aileden, arkadaslardan ve 6gretmenden alinan sosyal destegin hemen hemen
batun psikolojik ihtiyacglarla pozitif yonlt anlamli iliskili oldugu gértlmektedir (Bkz. Tablo 30).

internet bagimuliginin psikolojik ihtiyaclar, algilanan sosyal destek, yas, cinsiyet ve sahip
olduklari takipgi/arkadas sayilari ile olan iliskisini incelemek amaciyla hiyerarsik regresyon analizi
yUritulmustdr. Baslangicta kontrol degiskenleri olarak modele yas ve cinsiyet eklenmistir. ikinci
adimda algilanan sosyal destegin boyutlar, t¢uincu adimda psikolojik ihtiyaglar ve dorduncu

adimda ise takipgi/arkadas sayisi regresyon denklemine eklenmistir.
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Tablo 31

internet Bagimliiginin Yordanmasina iliskin Hiyerarsik Regresyon Analizi Sonuglari

B t R F

Adim | .031 948™
Cinsiyet 14 3.54™

Yas .08 2.00"

Adim 1l 129 1743
Cinsiyet .09 2.34"

Yas .06 148

ARK .02 470

AILE -12 -2.51"

OGR -.25 -4.96™

Adim 1l 184 14.75™
Cinsiyet .06 154

Yas .03 804

ARK .01 .295

AILE -.05 -1.09

OGR -.20 -3.94"

iLK -.03 -.600

OZR 18 4.33™

BST -.02 -.398

BAS -.25 -5.00™

Adim IV 195 14.22
Cinsiyet .06 1.50

Yas .03 715

ARK .01 134

AILE -.05 -113

OGR -.19 -3.89™

ILK -.03 -.587

OZR 17 4.05™

BST -.03 -.596

BAS -.23 -470"

Takipgi/arkadas sayisi A1 2.81"

Not: Aile: Aileden alinan sosyal destek, ARK: Arkadaslardan alinan sosyal destek, OGR:
Ogretmenden alinan sosyal destek, ILK: Iliski ihtiyaci, OZR: Ozerklik ihtiyaci, BST: Basatlik
ihtiyaci, BAS: Basari ihtiyaci, *p<.05, **p<.01, ***p<.001

internet bagimuligini yordayan degiskenlerin tespit edilmesi amaciyla hiyerarsik regresyon analizi
yuritalmastir. itk adimda cinsiyet ve yas degiskenleri kontrol degiskeni olarak girilmistir ve son
regresyon modeli incelendiginde cinsiyet ve yasin anlaml bir katkisinin olmadigi gérulmustur.
Dorduncu adim incelendiginde regresyon modelinin anlamli oldugu géralmektedir (F oo =
10.14, p<.001). Ogretmenlerden (B= -.19, t = -3.89, p < .001) alinan sosyal destek, &zerklik ihtiyaci
(B =.17 t = 4.05, p <.001), basari intiyaci (8 = -.23, t = -4.70, p < .01), ve sahip olunan takipgi/
arkadas sayisinin (f = .11, t = 2.81, p < .01) internet bagimllgini yordadidi ve internet bagimlligina
iliskin toplam varyansin yaklasik % 20'sini acikladigi tespit edilmistir (R2= .195).

Oyun bagimliiginin psikolojik ihtiyaclar, algilanan sosyal destek, yas, cinsiyet ve sahip olduklari
takipgi/arkadas sayilari ile olan iligkisini incelemek amaciyla hiyerarsik regresyon analizi
yUratilmastr. Baslangicta kontrol degiskenleri olarak modele yas ve cinsiyet eklenmistir. ikinci
adimda algilanan sosyal destegin boyutlar, tglncl adimda psikolojik ihtiyaglar ve doérdincu
adimda ise takipgi/arkadas sayisi regresyon denklemine eklenmistir.

=20 a7



Tablo 32

Oyun Bagimliiginin Yordanmasina iliskin Hiyerarsik Regresyon Analizi Sonuglari

B t R F
Adim | .056 17.72
Cinsiyet 24 5.93™
Yas -.05 -1.27
Adim 11 .188 2749™
Cinsiyet 17 435"
Yas -.07 -1.85
ARK -.09 -1.99
AiLE -17 -3.52"
OGR -.18 -3.74™
Adim 111 210 1741
Cinsiyet 15 3.92™
Yas -.08 -2.07"
ARK -.09 -1.99
AILE -13 -2.64"
OGR -15 -3.16"
iLK .02 .385
OzZR 12 2.84"
BST -.03 -.581
BAS -16 -326™
Adim IV 215 16.20™
Cinsiyet 15 3.88™
Yas -.08 -2.16
ARK -.10 -2.13"
AILE -13 -2.68"
OGR -15 -3.13"
iLK .02 402
OzZR 11 2.60"
BST -.03 -732
BAS -15 -2.99"
Takipgi/arkadas sayisi .08 2.10"

Not: Aile: Aileden alinan sosyal destek, ARK: Arkadaslardan alinan sosyal destek, OGR: Ogret-
menden alinan sosyal destek, iLK: iliski ihtiyaci, OZR: Ozerklik ihtiyaci, BST: Basatlik intiyaci, BAS:
Basari ihtiyaci, *p<.05, **p<.01, ***p<.001

Oyun bagimuligini yordayan degiskenlerin tespit edilmesi amaciyla hiyerarsik regresyon analizi
yuratlmustir. ik adimda cinsiyet ve yas degiskenleri kontrol degiskeni olarak girilmistir ve
cinsiyet ve yas degiskenine gore oyun bagimlligi puan ortalamalari acgisindan bir farklilk oldugu
goéralmustar. Erkek katiimcilarin kizlara oranlara oyun bagimuligi dizeylerinin daha fazla oldugu
tespit edilmistir. Yasin artmasi ile oyun bagimuldr puan ortalamalarinin da azaldigi sonucuna
ulasilmistir. Dérdincu adim incelendiginde regresyon modelinin anlaml oldugu gorulmektedir
(F(10-590) = 10.14, p<.001). Cinsiyet (# = .15, t = 3.88, p < .001), yas ( = -.08, t = -2.16, p < .05)
arkadaslardan (8 = -.10, t = -2.13, p < .05) aileden (# = -.13, t = -2.68, p < .01), &63retmenlerden
(B =-.15t=-3.13, p <.01) alinan sosyal destek, 6zerklik intiyaci (# = .11, t = 2.60, p < .05), basari
ihtiyaci (f = -.15, t = -2.99, p < .01), ve sahip olunan takipgi/arkadas sayisinin (3 = .08,t =210, p
<.05) oyun bagimliligini yordadigi ve oyun bagimliigina iliskin toplam varyansin yaklasik % 22'sini
acikladigi tespit edilmistir (R2=.215).
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3. CALISMA3
3.1.YOntem
3.2. Katilimcilar

Bu arastirma 2019-2020 egitim &gretim yili guz déneminde Konya'da egitimine devam etmekte olan
Universite 6grencileri ile yUrutulmustur. Arastirmaya yaslari 18 ve 38 arasinda degisen 693'U kiz (% 79.1)
183U erkek (% 20.9) olmak Uzere toplamda 1113 kisi katilmistir ancak 237 katiimci 6l¢ekleri tam olarak
doldurmadigi igin analizler 876 katiimcinin verisi ile yuratalmastur (Ortya$= 20.86, SD = 2.12).

3.3. Veri Toplama Araclari

Kisisel Bilgi Formu: Arastirma ekibi tarafindan katilimcilarin demografik bilgilerine iliskin verilerin
toplanmasi amaciyla cinsiyet, yas, internet ve sosyal medya kullanma durumu, oyun oynama sikligi,
oynanan oyunlar, internette gecirilen stre, anne baba egitim durumui ile ilgili sorular sorulmustur.

Young internet Bagimuligi Olgegi: Olcek ile ilgili bilgiler galisma 1in yontem kisminda belirtilmistir.
Olgegin Universite 6grencilerinden olusan drneklemde elde edilen Cronbach Alpha ig tutarlik katsayisi
.91 olarak bulunmustur.

Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olcegi: Zimet ve arkadaslar (27) tarafindan gelistirilen dlcegin
Turkce gegerlik ve glvenirlik calismasi Eker ve Arkar (28) tarafindan yapilmistir. Olcek toplamda 12
maddeden ve Uc alt boyuttan olusmaktadir. Bu boyutlar aile, arkadaslar ve ézel bir insandir. Olcek 7'li
Likert tipi bir dlcektir. Olcegin Universite dgrencilerinden olusan érneklemde elde edilen Cronbach
Alpha i¢ tutarlik katsayisi .91 olarak bulunmustur.

Yeni Psikolojik ihtiyaclar Olcegi: Yeni Psikolojik ihtiyaclar Olcedi ile ilgili bilgiler calisma 1in ydntem
béliminde verilmistir. Olcedin bu arastirma kapsaminda elde edilen Cronbach Alpha ic tutarlik
katsayisi dl¢edi tumu icin .81 olarak bulunmustur.

internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Form: internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi ile
ilgili bilgiler calisma 1'in yontem bdlumunde verilmistir. Olgegdin bu arastirma kapsaminda elde edilen
Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi dlgegi tumu igin .92 olarak bulunmustur.

3.4. islem

Arastirmanin veri toplama asamasinda kisisel bilgi formu, Young internet Bagimliigi Olcedi, internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Form, Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olcegi ve Yeni
Psikolojik ihtiyaclar Olcegi birlestirilerek bir élcek bataryasi hazirlanmistir. Katiimcilar calismaya
goénullu olarak katilmislardir.

3.5. Bulgular

Calismanin bu bolumunde Universite 6grencilerinden elde edilen verilere dair istatistiksel analiz
sonuglarina yer verilmistir. Katiimcilara dair cinsiyet sayilarina iliskin bilgilere Tablo 33'de yer
verilmistir.

3.5.1. istatistikler
Tablo 33

Katiimcilarin Cinsiyet Dagilimi

Cinsiyet
Kiz Erkek

Universite Ogrencileri

693 791 183 20,9

Not: N: Katiimci sayisi, %: Yuzde
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Universite 6grencilerinin
cinsiyete gore dagiimi

— e Kiz-791

Erkek - 20,9

Katiimcilarin okumakta olduklari sinif, anne ve baba egitim durumlari iligkin verileri Tablo 34'de
gosterilmistir.

Tablo 34

Katiimcilarin Okumakta Olduklari Sinif, Anne ve Baba Egitim Durumlari ve iliskin Veriler

Sinif N % AL

1. Sinif 128 147

T o i B 2. sinf
Y 36 376 B 3. sinif

4. Sinif 199 22.9 / 4. Sinif
Lisansiitii 29 33 I Lisansuisti
Anne Egitim Durumu N %

Okuma Yazma Bilmiyor 38 4.3 . Okuma Yazma Bilmiyor
Okuryazar 38 43 I okuryazar
Itkokul Mezunu 492 56.3 ilkokul Mezunu
Ortaokul Mezunu 124 14.2 Ortaokul Mezunu
Lise Mezunu 119 13.6 _

Universite Mezunu 63 7.2 B i mezun

- o . Universite Mezunu
Lisansustli Mezunu - -

Baba Egitim Durumu N % . Okuma Yazma Bilmiyor
Okuma Yazma Bilmiyor 5 0.6 . Okuryazar
Okuryazar 18 21 B itkokul Mezunu
ilkokul Mezunu 307 352 Ortaokul Mezunu
Ortaokul Mezunu 181 20.8

Lise Mezunu
Lise Mezunu 179 20.6 ’
P ) . Universite Mezunu
Universite Mezunu 167 19.2
Lisansuisti Mezunu 14 16 . Lisanstistli Mezunu

Not. N: Katiimci sayisi, %: Yuzde
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Tablo 35

Kaldiklar Yerde internet Baglantisi Olma Durumuna ve Sahip Olunan Teknolojik Cihazlara iliskin Veriler

Degiskenler N %
. Evet, V 806 922
Evde Internet Baglantisi ver var
Hayir, Yok 68 7.8
Var 874 99.8
Akilli Telef
ilh Telefon Yok > 02
Bilisavar Var 638 72.8
gisay Yok 238 272
Var 190 217
Tablet
able Yok 686 783

Not. N: Katiimci sayisi, %: Yuzde

Tablo 35 incelendiginde arastirmaya katilan Universite égrencilerinin 806'sinin (% 92.2) kaldigi
yerde (ev, yurt) bir internet baglantisinin bulundugu goérilmektedir. Ayrica dgrencilerin % 99.8'inin
akilli telefona sahip oldugu gorulmektedir. 638 (% 72.8) dgrenci bilgisayari oldugunu ve 190 (%
21.7) &3renci de tabletinin oldugunu belirtmistir. Akilli telefona sahip olma oraninin bilgisayar ve
tablete oranla yUksek olmasinin bir sebebi lise &grencilerinde oldugu gibi akilli telefonlarin hem
tasinabilir ve her yere goturulebilir olmasi hem de bilgisayarlarda veya tablette yapilacak hemen
hemen butun islemlerin akilli telefonlar araciligiyla da yapilabiliyor olmasi olarak gorulebilir. Ayrica
evlerinden uzakta olan &grencilerin akilli telefona sahip olmalari islevsel bir durumdur ve bir
yonuyle bir zorunluluk halini aldigindan s6z edilebilir.

Tablo 36

Bir Giinde internette Gegirilen Ortalama Sureye iliskin Bulgular

Ort Ss

Bir glinltik ortalama internet kullanimi (dakika cinsinden) 206,6 105,31

Tablo 36'dan da gorulebilecedi gibi katiimcilarin bir glinde internette yaklasik ortalama 207 dakika,
baska bir deyisle yaklasik 3.44 saat zaman harcadiklari sonucuna ulasilmistir.

Tablo 37
Gunliik Ortalama internet Kullaniminda Cinsiyet Farkliigina iliskin Bulgular
Degiskenler Grup N Ort(dk) Ss t sd p
Kiz 691 206,81 104,26
Cinsiyet 125 870 .900
Erkek 181 205,71 109,48

GuUnluk internet kullaniminda cinsiyet acisindan bir farklilik olup olmadigini tespit edilmesi amaciyla
bagimsiz gruplar t testi yapilmistir. Sonuglar dakika cinsinden gunluk ortalama internet kullanma
sUresinde cinsiyet acisindan anlamli bir farkliigin olmadigini gdstermistir (t = .125, p>.05).
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Tablo 38

Katiimcilarin Sosyal Medya Kullanimlarina iliskin Elde Edilen Veriler

Degiskenler N %
Sosyal Medya Evet 852 973
Kullanma Durumu Hayir 24 2.7

Tablo 38 incelendiginde arastirmaya dahil edilen katiimcilarin 852'sinin (% 97.3) en az bir sosyal medya
hesabi oldugunu belirttigi gortlmektedir. 24 (% 2.7) katiimci sosyal kullanmadigini belirtmistir.

Universite 6grencilerinin evde ya da yurtta
internet baglantisina sahip olma oranlari

Evet - 97,3
Hayir - 2,7

Tablo 39

Katiimcilarin Sahip Olduklari Ortalama Sosyal Medya Hesap Sayisi

Ort Ss

Sosyal Medya Ortalama Hesap Sayisi 2,83 4,09

Tablo 39 incelendiginde arastirmaya dahil edilen katiimcilarin yaklasik olarak Ug farkli sosyal medya
hesabina sahip olduklar gorulmektedir.

Tablo 40
Katilmcilarin Sosyal Medya Hesaplarinda Sahip Olduklan Ortalama Takipci/Arkadas Sayilarina iliskin Bulgular
Ort Ss
Sosyal Medya Ortalama Takipgi/Arkadas Sayisi 432,79 1024,60

Not. Ort: Ortalama, Ss: Standart sapma

Tablo 40'dan da gorulebilecedi gibi sosyal medya kullanan Universite 6grencilerinin sahip olduklari
ortalama arkadas/takipgi sayisinin yaklasik olarak 433'dur.

Tablo 41

Katilimcilarin Online Oyun Oynama Durumlari

Degiskenler N %
Evet, oynuyorum 321 36,6
Online Oyun Oynama Durumu Hayir, oynamiyorum 554 63,5
Belirtmeyen 1 01
En ¢ok oynanan 3 oyun PUBG - Call of Duty - Kelime Oyunlari

Not. N: Katiimci sayisi, %: Yuzde

Tablo 41'den de takip edilebilecedi gibi arastirmaya dahil edilen katilimcilarin % 36.6's1 online
oyun oynadigini belirtmistir. Katiimcilarin en ¢ok oynadiklarini belirttigi oyunlar ise tablodan da
izlenebilecedi gibi PUBG, Call of Duty ve kelime oyunlari oldugu tespit edilmistir.
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Universite 6grencilerinin oyun oynama oranlari

Evet, oynuyorum - 36,6

Hayir, oynamiyorum - 2,7

Tablo 42

Katiimcilarin internet Kafelere ve Playstation Salonlarina Gitme Sikliklarina iliskin Veriler

Degisken Gruplar N %
. Gitmiyorum 734 838
Internet. Kafe ve Ara sira gidiyorum 133 15.2
Pl.aystatlonvSalonlarma Sik sik gidiyorum 6 07
Gitme Sikligi

Surekli gidiyorum 3 0.3

Not. N: Katilimci sayisi, %: Ylizde

Tablo 42'de yer alan sonuglar katiimcilarin % 83.8'inin internet kafe ve playstation salonlarina
gitmediklerini gostermektedir. Yuzde 15.2'si ara sira qgittigini, % 0.7'si sik sik qgittigini, % 0.3'U ise
surekli gittigini ifade etmektedir. Sonuclardan da gorulebilecedi gibi internet kafe ve playstation
salonlarina giden &grencilerin sayisi sinirlidir, bunun nedeni olarak ise akilli telefon ve tabletlerin
yaygin olmasi ve bircok &grencinin halihazirda evlerinden internet baglantisinin bulunmasi
gOsterilebilecedi dusunulmektedir.

Ortaokul égrencilerinin internet kafe ve
playstation salonlarina gitme sikliklari

= Ara Sira Gidiyorum 15,2
— &SIk Sik Gidiyorum - 0,7
Surekli Gidiyorum - 0,3
Gitmiyorum - 83,8

Tablo 43

Katiimcilarin internet Bagimuug Olcegi'nden Aldiklari Puanlara Gére Siniflandirilmasi

Gruplar N %

internet Bagimlisi Olmayan Grup 419 47,83
internet Bagimliigi Risk Grubu 426 48,63
internet Bagimlisi Grup 31 3,54

Not. N: Katiimci sayisi, %: Yuzde

Tablo 43 incelendiginde arastirmaya katilan Gniversite 6grencilerinin 419°'unun interneti bagimuitik
duzeyinde kullanmadigi gérulmektedir. Katiimcilarin % 3.54'Gnun ise internet bagimlisi grubunda
yer aldigi tespit edilmistir. Katiimcilarin 426'sinin (% 48.63) internet badimlisi olmadigi ancak
risk grubunda yer aldigi sonucuna ulasilmistir. Her ne kadar internet bagimlisi grubunda yer
alan 6grencilerin sayisi gérece dusUk olsa da risk grubunda 426 katilimci yer almaktadir ve bu
katiimcilarin da internet bagimliigina aday olabileceginden s6z edilebilir.

SEHRIM .’%. 53



Tablo 44

internet Bagimliligi Puan Ortalamalarinda Cinsiyet Farkliigina iliskin Bulgular

Degiskenler Grup N iB Ss t sd p
Kiz 693 51,50 14,19
Cinsiyet -.053 874 .954
Erkek 183 51,57 16,45

Not. iB: internet bagimulig

internet bagimliligi puan ortalamalarinda cinsiyet acisindan bir farklilik olup olmadigini tespit
edilmesiamaciyla bagimsiz gruplar t testi yapilmistir. Sonuglar cinsiyet agisindan internet bagimulig
olgedinden alinan puanlar arasinda bir farklilk olmadigini géstermistir (t = -.053, p>.05).

Tablo 45

Oyun Bagimlligi Puan Ortalamalarinda Cinsiyet Farkliigina iliskin Bulgular

Degiskenler Grup N OB Ss t sd P
Kiz 208 15,47 6,60
Cinsiyet -378 319 .000
Erkek 382 17,69 727

Not. OB: Oyun bagimuligi

Oyun bagimlligr puan ortalamalarinda cinsiyet acisindan bir farklilik olup olmadigini tespit edilmesi
amaciylabagimsiz gruplar ttesti yapilmistir. Sonuglar erkeklerin oyun bagimuligi dlceginden aldiklari
puan ortalamalarinin (Ort = 18.49, Ss = 7.27) kizlarin (Ort = 1547, Ss = 6.60) puan ortalamalarindan
anlamli derecede yUksek oldugunu gdstermektedir (t = -3.78, p<.001).

Tablo 46

internet Bagimlilig, Oyun Bagimliligi, Aileden, Arkadaslardan ve Ogretmenlerden Algilanan Sosyal
Destek ile Psikolojik Ihtiyaglar Arasindaki lliskilere Dair Korelasyon Analizi Sonuglari

1 2 3 4 5 6 7 8 9
iB -
OB 43 -
AILE -.09™ -.10" -
OZEL -01 -01 32 -
ARK -08 -.06 47 40 -
iLK 02 -03 19" 14 21 -
OZR 04 01 06 10” 05 33 -
BST -02 03 14 18 09 43 41 -
BAS 16 oo 1o 6 o 53+ 24 S :

Not. iB: internet bagimlligi, OB: Oyun bagimliligi, Aile: Aileden alinan sosyal destek, OZEL: Ozel
birisinden alinan sosyal destek, ARK: Arkadaslardan alinan sosyal destek, ILK: iliski ihtiyaci, OZR:
Ozerklik intiyaci, BST: Basatlik intiyaci, BAS: Basari ihtiyaci, *p<.05, **p<.01, ***p<.001

Arastirmada incelenen internet bagimuugi, oyun bagimullidi, algilanan sosyal destek ve psikolojik
intiyaglar arasindaki iliskileri incelemek amaciyla Pearson korelasyon analizi kullanilmistir. Sonuglar

Tablo 44'den de gosterilmistir. Oncelikle beklendigi gibi internet bagimliligi ve oyun bagimllig arasinda
yuksek duzeyde pozitif yonld anlamli iliski bulunmaktadir (r = 43, p<.001).

internet bagimuliginin algilanan sosyal destek ile olan iliskisine bakildiginda internet bagimuliginin
aileden algilanan destek (r = -.09, p<.01), arkadaslardan algilanan destek (r = -.08, p<.05) boyutlar ile
dusUk duzeyde negatif yonlu iliskili oldugu tespit edilmistir. Internet bagimuliginin psikolojik ihtiyaglarla
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olan iliskisine bakildiginda da internet bagimuliginin yalnizca basar (r = -.16, p<.001) ihtiyaci ile dustuk
duzeyde anlamli iliskili oldugu tespit edilmistir. Iliski, &zerklik ve basatlik intiyact ile internet bagimulig
arasinda ise anlaml bir iliskiye ulasilamamistir.

internet bagimliigi degiskenine benzer sekilde oyun bagimuligi ile algilanan sosyal destegin aile
boyutu arasinda da negatif yonld iliski bulunmustur. Oyun bagimlligi aileden algilanan destek (r =
-.10, p<.01), boyutu ile dustk dizeyde negatif yonla anlaml iliskili bulunmustur. Ote yandan oyun
bagimlligi degiskeninin de yalnizca basari (r = -.22, p<.001) psikolojik intiyaci ile dUsuk dizeyde negatif
yonde anlamli iliskili oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica aileden, arkadaslardan ve &3retmenden
alinan sosyal destegin hemen hemen butun psikolojik ihtiyaglarla pozitif yonlt anlamli iliskili oldugu
gorulmektedir (Bkz. Tablo 46).

internet bagimliiginin psikolojik ihtiyaclar, algilanan sosyal destek, yas, cinsiyet ve sahip olduklari
takipgi/arkadas sayilari ile olan iliskisini incelemek amaciyla hiyerarsik regresyon analizi yuratulmustar.
Baslangicta kontrol degiskenleri olarak modele yas ve cinsiyet eklenmistir. ikinci adimda algilanan
sosyal destegdin boyutlari, U¢clncl adimda psikolojik ihtiyaglar ve dérdlincl adimda ise takipgi/arkadas
saylisi regresyon denklemine eklenmistir.

Tablo 47
internet Bagimuiliginin  Yordanmasina ili§kin Hiyerarsik Regresyon Analizi Sonuglar
B t R F
Adim | .000 .096
Cinsiyet 02 432
Yas -.01 -.146
AdimlIl .013 2.12
Cinsiyet .01 112
Yas -.01 -149
ARK -.06 -1.39
AILE 05 1.34
OGR -.09 -2.12
Adim 11l .058 5.28™
Cinsiyet -.00 -.222
Yas -01 -125
ARK -.04 -1.05
AILE .06 1.58
OGR -11 -2.52
iLK 14 325"
OZR 07 172
BST 03 752
BAS -26 -5.75™
Adim IV .058 479™
Cinsiyet -.01 -.287
Yas -.01 -137
ARK -.04 -1.04
AILE 06 1.56
OGR -11 -2.52
iLK 14 321"
OZR .07 1.69
BST .03 732
BAS -.26 -5.76™"
Takipgi/arkadas sayisi .02 .684

Not. AILE: Aileden alinan sosyal destek, OZEL: Ozel birisinden alinan sosyal destek, ARK: Arkadaslardan
alinan sosyal destek, ILK: iliski ihtiyaci, OZR: Ozerklik ihtiyaci, BST: Basatlik intiyacl, BAS: Basari ihtiyaci,
*p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Tablo 47

internet Bagimlliginin Yordanmasina iliskin Hiyerarsik Regresyon Analizi Sonuglari

B t R F
Adim | .000 .096
Cinsiyet .02 432
Yas -.01 -.146
Adim 1l .013 212
Cinsiyet .01 112
Yas -.01 -.149
ARK -.06 -1.39
AILE .05 134
OGR -.09 -2.12
Adim 11l .058 5.28™
Cinsiyet -.00 -.222
Yas -.01 -.125
ARK -.04 -1.05
AILE .06 158
OGR -11 -2.52
iLK 14 3.25™
OZR .07 172
BST .03 752
BAS -.26 -5.75™
Adim IV .058 4.79™
Cinsiyet -.01 -.287
Yas -.01 -.137
ARK -.04 -1.04
AILE .06 156
OGR -11 -2.52
iLK 14 3.21"
OZR .07 1.69
BST .03 732
BAS -.26 -5.76™
Takipgi/arkadas sayisi .02 .684

Tablo 48

Oyun Bagimlliginin Yordanmasina iliskin Hiyerarsik Regresyon Analizi Sonuclari

Vi ¢ R F

Adim| .072 30.32™"
Cinsiyet 27 776"

Yas -.06 -1.85

Adimll .077 12.94™
Cinsiyet .26 7.50™

Yas -.06 -1.84

ARK -.04 -1.02

AILE .03 .898

OGR -.05 -1.18

Adim 11l 133 13.19"™
Cinsiyet .25 7.38™"

Yas -.06 -1.65

ARK -.02 -.538

AILE .04 113

OGR -.06 -1.38

iLK .08 213

OzZR .01 199

BST 12 287"

BAS -.30 -7.03™

Adim IV 133 11.85™
Cinsiyet .25 7.35™"

Yas -.06 -1.64

ARK -.02 -.538

AILE .04 113

OGR -.06 -1.38

iLK .09 213

OzZR .01 202

BST 12 2.87"

BAS -.30 -7.02™

Takipgi/arkadas sayisi -.01 -.088

Not. AiLE: Aileden alinan sosyal destek, OZEL: Ozel birisinden alinan sosyal destek, ARK: Arkadaslardan
alinan sosyal destek, iLK: iliski ihtiyaci, OZR: Ozerklik intiyaci, BST: Basatlik ihtiyaci, BAS: Basari ihtiyaci,
*p<.05, **p<.01, ***p<.001

internet bagimuligini yordayan degiskenlerin tespit edilmesi amaciyla hiyerarsik regresyon
analizi yGratalmastar. ilk adimda cinsiyet ve yas degiskenleri kontrol degiskeni olarak girilmistir
ve modellere cinsiyet ve yasin anlaml bir katkisinin olmadigr gérulmusttr. Dé&rdincu adim
incelendiginde regresyon modelinin anlamli oldugu gérilmektedir (F(10-774) = 4.79, p<.001).
Arkadaslardan (5 = -.11, t = -2.52, p < .05) alinan sosyal destek, iliski intiyaci (5 = .14, t = 3.21, p
< .01) ve basari intiyaci (g= -.26, t = -5.76, p < .001) internet bagimuligini yordadigi ve internet
bagimulgina iliskin toplam varyansin yaklasik % 6'sini agikladigi tespit edilmistir (R2=.058).

Oyun bagimuliginin psikolojik ihtiyaclar, algilanan sosyal destek, yas, cinsiyet ve sahip olduklar
takipgi/arkadas sayilar ile olan iliskisini incelemek amaciyla hiyerarsik regresyon analizi
yuritalmustir. Baslangicta kontrol degiskenleri olarak modele yas ve cinsiyet eklenmistir. ikinci
adimda algilanan sosyal destedin boyutlar, U¢cUncu adimda psikolojik inhtiyaglar ve dérduncu
adimda ise takipgi/arkadas sayisi regresyon denklemine eklenmistir.
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Not: AILE: Aileden alinan sosyal destek, OZEL: Ozel birisinden alinan sosyal destek, ARK: Arkadaslardan
alinan sosyal destek, ILK: iliski ihtiyaci, OZR: Ozerklik ihtiyaci, BST: Basatlik ihtiyaci, BAS: Basari ihtiyaci,
*p<.05, **p<.01, ***p<.001

Oyun bagimlligini yordayan degiskenlerin tespit edilmesi amaciyla hiyerarsik regresyon analizi
yurutalmustur. Ilk adimda cinsiyet ve yas degiskenleri kontrol degiskeni olarak girilmistir ve cinsiyet
degiskenine gbére oyun bagimliligi puan ortalamalari agisindan bir farkliik oldugu gérulmustur.
Erkek katiimcilarin kizlara oranlara oyun bagimuligi diizeylerinin daha fazla oldugu tespit edilmistir.
Doérdiuncl adim incelendiginde regresyon modelinin anlamli oldugu gérulmektedir (F(10-774) =
11.85, p<.001). Cinsiyet (5 = .25, t = 7.35, p <.001), iliski (5 = .09, t = 2.13, p < .05), basatlik ihtiyaci (g
= .12, t = 2.87 p < .01), basari intiyaci (g = -.30, t = -7.02, p < .001) oyun bagimlligini yordadigi ve
oyun bagimuligina iliskin toplam varyansin yaklasik % 13'0UnU acgikladigi tespit edilmistir (R2=.133).

Ortaokul, Lise ve Universite _C)grencilerinin internet Bagimuligi, Oyun Bagimlligi
Duizeyleri lle Ginliik Ortalama Internet Kullanma Siirelerinin Karsilastirilmasi

Calismanin bu bolimunde ortaokul, lise ve Universite dgrencilerinin internet bagimlligr ve oyun
bagimuligi duzeyleri ile gunluk ortalama internet kullanma surelerinin karsilastirlmasinda iliskin analiz
sonuglarina yer verilmistir.
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Tablo 49

Ortaokul, Lise ve Universite Ogrencilerinin internet Bagimliligi Puan

Karsilastirilmasina iliskin ANOVA Sonuglari

Ortalamalarinin

Tablo 51
Ortaokul, Lise ve Universite Ogrencilerinin Oyun Bagimlligi Puan Ortalamalarinin Karsilastirilmasina iligkin
ANOVA Sonuglar
Grup N Ort Ss KT KO F p
Ortaokul 1054 1573 6,61 G.lgi 2806868 14034,34
iB Lise 1059 16,27 7,35 G. Arasl 176963,01 59,26
— 236,81 .000
Universite 876 9,26 9,18 Toplam 20503168
Toplam 2989 14,03 8,28

Grup N Ort Ss KT KO F p
Ortaokul 1054 40,97 1547 G.lci 6782775 3391388
iB Lise 1119 50,30 15,69 G. Arasl 71604735 235,08
m 144,27 .000
Universite 876 51,51 14,98 Toplam 783895,10
Toplam 3049 47,42 16,04

Not: iB: internet bagimliligi, N: Katiimci sayisi, Ort: Ortalama, Ss: Standart sapma, KT: Kareler toplami, KO:
Kareler ortalamasi

Tablo 49'dan da takip edilebilecedi gibi ortaokul, lise ve Universite 6grencilerinin internet bagimuligi
puan ortalamalari agisindan anlaml bir fark gdsterip gostermediginin tespit edilmesi amaciyla
tek yonlu varyans analizi (ANOVA) yurutilmusttr ve gruplar arasindaki fark istatistiksel olarak

Not: OB: Oyun bagimuligi, N: Katiimci sayisi, Ort: Ortalama, Ss: Standart sapma, KT: Kareler
toplami, KO: Kareler ortalamasi

Tablo 51'den de takip edilebilecegi gibi ortaokul, lise ve Universite 6grencilerinin oyun bagimuligi
puan ortalamalari agisindan anlamli bir fark gosterip gostermediginin tespit edilmesi amaciyla tek
yonlu varyans analizi (ANOVA) yarutulmustar ve gruplar arasindaki fark istatistiksel olarak anlaml
bulunmustur (F(2-2988) = 236.81, p<.001). ANOVA'nin ardindan gruplar arasindaki farkliliklari
belirlemek amaciyla post-hoc Tukey testi yapilmistir.

anlamli bulunmustur (F, .o, = 144.27, p<.001). ANOVA'nin ardindan gruplar arasindaki farklliklari
belirlemek amaciyla post-hoc Tukey testi yapilmistir.
Tablo 50
Gruplar Arasindaki Farkliigi Belirlemek Uzere Yapilan Tukey Testi Sonuglar
Gruplar(i) Gruplar(j) Ortalama Farkliigi Standart Hata p
Lise -9,33* .658 .000
Ortaokul "
Universite -10,54* 701 .000
U Ortaokul 9,33* .658 .000
Ise -
Universite -121 692 185
L . Ortaokul -10,54* 701 .000
Universite
Lise 1,21 692 185

Tablo 52

Gruplar Arasindaki Farkliigi Belirlemek Uzere Yapilan Tukey Testi Sonuclari

Gruplar(i) Gruplar(j) Ortalama Farkliigi Standart Hata ]

Lise -.534 .335 249
Ortaokul ;

Universite 6,45* .352 .000

. Ortaokul 534 .335 .249

Lise -

Universite -.548 759 751
L . Ortaokul -10,38* .769 .000
Universite

Lise .548 759 751

Ortaokul, lise ve Universite ddrencilerinin internet bagimuligi puan ortalamalari agisindan anlamli
bir fark gdsterip goéstermediginin tespit edilmesi amaciyla yuritulen tek yénlu varyans analizi
(ANOVA) sonrasi yapilan Tukey testi sonucunda lise ve Universite 6grencilerinin internet bagimuugi
puan ortalamalari arasinda anlaml bir farklilk olmadigi tespit edilmistir (p>.05). Ancak hem lise
ogrencilerinin hem de Universite 6grencilerinin internet bagimlligi puan ortalamalarinin ortaokul
ogrencilerinin puan ortalamalarindan anlaml sekilde farkli oldugu ve hem Universite hem de lise
ogrencilerinin internet bagimllik duzeylerinin ortaokul 6grencilerinden yuksek oldugu sonucuna
ulasilmistir (p<.001).

5571

507

451

401

Ortaokul Lise Universite
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Ortaokul, lise ve Universite dgrencilerinin oyun bagimlligi puan ortalamalari agisindan anlaml
bir fark gdsterip gostermediginin tespit edilmesi amaciyla yurutilen tek yénlu varyans analizi
(ANOVA) sonrasi yapilan Tukey testi sonucunda lise ve ortaokul &grencilerinin oyun bagimuligi
puan ortalamalar arasinda anlaml bir farklilk olmadidi tespit edilmistir (p>.05). Ancak hem lise
ogrencilerinin hem de ortaokul 6grencilerinin oyun bagimlligi puan ortalamalarinin Universite
ogrencilerinin puan ortalamalarindan anlaml sekilde farkli oldugu ve hem ortaokul hem de lise
ogrencilerinin oyun bagimllik duzeylerinin ortaokul égrencilerinden yUksek oldugu sonucuna
ulasilmistir (p<.001).

16

14

12 ¢

10

Ortaokul Lise Universite
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Tablo 53

Ortaokul, Lise ve Qniversite Ogrencilerinin Giinlilk Ortalama internet Kullanma Siiresinin
Karsilastirilmasina Iliskin ANOVA Sonuclan

Grup N Ort Ss KT KO F p
Ortaokul 973 87,08 89,04 G.lgi 8283271,20 4141635,60
Gi Lise 1084 193,68 147,19 G. Arasi | 40829943,06 13954,18
" 296,80 .000
Universite 872 206,58 105,31 Toplam 49113214,26
Toplam 2929 162,11 129,51

Not. Gi: GUnlik ortalama internet kullanim siiresi, N: Katiimci sayisi, Ort: Ortalama, Ss: Standart
sapma, KT: Kareler toplami, KO: Kareler ortalamasi

Tablo 53'den de takip edilebilecegdi gibi ortaokul, lise ve Universite dgrencilerinin gunlik internet
kullanim sUreleri agisindan anlamli bir fark gdsterip gdstermediginin tespit edilmesi amaciyla tek
yonlu varyans analizi (ANOVA) yarutulmustar ve gruplar arasindaki fark istatistiksel olarak anlaml
bulunmustur (F(2-2928) = 296.80, p<.001). ANOVA'nin ardindan gruplar arasindaki farkliliklari
belirlemek amaciyla post-hoc Tukey testi yapilmistir.

Tablo 54

Gruplar Arasindaki Farkliligi Belirlemek Uzere Yapilan Tukey Testi Sonuclari

Gruplar(i) Gruplar(j) Ortalama Farkliigi Standart Hata p

Lise -106,61* 522 .000
Ortaokul .

Universite -119,50* 5,51 .000
T Ortaokul 106,61* 5,22 .000

ise .

Universite -12,90* 5,37 .043
L i Ortaokul 119,50/ 5,51 .000
Universite

Lise 12,90* 5,37 .043

Ortaokul, lise ve Universite 6grencilerinin gunlik ortalama internet kullanim sUrelerinin anlaml
bir fark gosterip gdstermediginin tespit edilmesi amaciyla yurutilen tek yénlu varyans analizi
(ANOVA) sonrasi yapilan Tukey testi sonucunda Universite, lise ve ortaokul égrencilerinin gunluk
ortalama internet kullanim sureleri arasinda anlamli bir farkliik oldugu tespit edilmistir. Sonuglar
gunluk ortalama en uzun sure Universite ogrencilerinin interneti kullandigini gostermistir. Lise
ogrencilerinin gunluk ortalama internet kullanma sureleri de ortaokul 6grencilerinden yUksektir.
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150

120

920

Ortaokul Lise Universite
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Sonug ve Degerlendirme

Calismanin bu bolimunde elde edilen verilerin genel olarak degerlendirilmesine yer
verilmistir. Bu arastirma ortaokul, lise ve Universite dgrencileri olmak Uzere toplamda ug farkl
drneklem grubu kullanilarak yaratilmastir. Uc ayri calisma halinde verilen arastirma bulgularinin
ardindan U¢ grubun internet, oyun bagimuligi duzeyleri ile gunluk ortalama internet kullanma
surelerinin karsilastirilmasina iliskin sonuglara yer verilmistir. Ortaokul 6grencilerinden olusan
grubun sonuglari incelendiginde katiimcilarin buyuk bir kisminin interneti bagimlilik dizeyinde
kullanmadigi gorulmustir. Ancak risk grubunda bulunan katiimci sayisi 259 olarak tespit edilmistir.
Ayrica ortaokul égrencilerinin buyuk bir kismi (% 73.92) oyun oynadiklarini belirtmislerdir ve
yuzde 55'i de en az bir adet sosyal medya hesabi oldugunu bildirmistir. Sosyal medya hesabi
olan ogrencilerin ise ortalama 194 takipgiye ya da arkadasa sahip olduklar tespit edilmistir. Bu
ogrencilerin ylUzde 58'i akilli telefona, ylzde 37'si bilgisayara ve yaklasik ylzde 43'U tablete sahip
oldugunu bildirmistir. Bunlarin yaninda arastirmaya dahil edilen ortaokul égrencilerinin bir gunde
internette ortalama iki saat zaman gecirdikleri sonucuna ulasilmistir. Katiimcilarin buyuk bir
cogunlugu (% 81.2) internet kafe ve oyun salonlarina gitmedigini yaklasik ylzde 17'si ise ara sira
gittigini belirtmistir. En ¢ok oynanan Ug¢ oyuna da katiimcilar PUBG, PUBG Mobile, Minecraft ve
kelime oyunlar yanitlarini vermislerdir. Ozellikle PUBG oynama oranlarinin son derece yiiksek
oldugu, benzer sekilde lise 6grencileri arasinda da bu oyunun oldukga yaygin olarak oynandigi
sonucuna ulasilmistir. Yapilan analizler sonucunda ortaokul &grencisi erkeklerin hem internet
bagimllk duzeyi puan ortalamalarinin hem de oyun bagimliligr duzeyi puan ortalamalarinin kizlara
gore anlamli sekilde yUksek oldugu tespit edilmistir.

Yapilan korelasyon analizlerinin sonugclari hem internet hem de oyun bagimuliginin
aileden, arkadaslardan ve 6gretmenlerden algilanan sosyal destek ile negatif yonlu iliskili oldugunu
gostermektedir. Bu sonuclardan hareketle aileden, arkadaslarindan ve o&gdretmenlerinden
algiladigi sosyal destegi artan ortaokul 6grencilerinin internet ve oyun bagimllk duzeylerinin
azalabileceginden s6z edilebilir. internet bagimlligi ve oyun bagimliligi diizeyi ile iliski, basatlik ve
basari gibi psikolojik intiyaclar arasinda negatif yonlu bir iliskinin olmasi ise katiimcilarin internette
surdurdukleri faaliyetlerle ve oyunlarla s6zU edilen ihtiyaglarini karsilayabilecekleri dGsunulebilir.
Bu ihtiyaclarda yasanan olasi tatmin duygusu ise bir sonraki internet ve oyun oynama deneyimiigin
bir pekistirec gorevi gériyor olabilir. Ozerklik ihtiyac ile internet bagimliligi arasindaki pozitif iliski
ise Ozerklik ihtiyacini tatmin etmek isteyen katiimcilarin daha fazla internete yonelebilecekleri ve
bu arayisin internetin bagimllik derecesinde kullanima neden olabilecegi seklinde acgiklanabilecegi
dusunulebilir. Hiyerarsik regresyon analizi sonuglari ise &gretmenlerden algilanan sosyal
destegin internet bagimuliigini negatif yonlt yordadigini gdéstermektedir. Ayrica dzerklik inhtiyaci
internet bagimuligini pozitif yonll yordarken, basari ihtiyaci internet bagimulgini negatif yonlu
yordamaktadir. Sosyal medyada sahip olunan takipgi veya arkadas sayisi da katiimcilarin internet
bagimulik duzeylerini pozitif ydonlt yordamaktadir. Oyun bagimliigini yordayan degiskenlerin tespit
edilmesi amaciyla yUrUtulen regresyon analizi sonuglari incelendiginde ise erkeklerin kizlardan
daha fazla oyun bagimlligr duzeyine sahip oldugu ve yas arttikca oyun bagimuligi diuzeyinde
azalma oldugu gérulmektedir. Bunun yaninda arkadaslardan, aileden ve 6gretmenlerden algilanan
sosyal destek oyun bagimliligini negatif ydnli yordamaktadir. internet bagimliigina benzer sekilde
dzerklik oyun bagimuligini pozitif yonli, basari ihtiyaci ise negatif yonli yordamaktadir. internet
bagimlliginda oldugu gibi sosyal medyada sahip olunan arkadas veya takipgi sayisi da oyun
bagimlligini pozitif yénll yordamaktadir.

Lise 6grencilerinden olusan grubun sonugclar da incelendiginde katiimcilarin bayuk bir
kisminin interneti bagimllik duzeyinde kullanmadigr gérulmustur. Ancak risk grubunda bulunan
katiimci sayisi 493 olarak tespit edilmistir. Bu sayi arastirmaya dahil edilen lise 6grencilerinin yuzde
44'0n0 olusturmaktadir. Ayrica lise égrencilerinin buyudk bir kismi (% 68.03) oyun oynadiklarini
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belirtmislerdir ve ylzde 93'U de en az bir adet sosyal medya hesabi oldugunu bildirmistir. Sosyal
medya hesabi olan &grencilerin ise ortalama 917 takipgiye ya da arkadasa sahip olduklari tespit
edilmistir. Bu ogrencilerin yaklasik yuzde 93U akilli telefona, yaklasik yuzde 56'si bilgisayara ve
yaklasik yuzde 31'i de tablete sahip oldugunu bildirmistir. Bunlarin yaninda arastirmaya dahil edilen
lise 6grencilerinin bir glnde internette ortalama Ug, U¢ buguk saat zaman gegirdikleri sonucuna
ulasilmistir. Katiimcilarin yizde 61'i internet kafe ve oyun salonlarina gitmedigini yaklasik yuzde
34'0 ise ara sira gittigini belirtmistir. En cok oynanan U¢ oyuna da katiimcilar PUBG, PUBG
Mobile, Call of Duty ve Zula yanitlarini vermislerdir. Ozellikle PUBG oynama oranlarinin ortaokul
&grencilerinde oldugu gibi son derece yuksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Yapilan analizler
sonucunda lise 6grencisi erkeklerin hem internet bagimllik dizeyi puan ortalamalarinin hem de
oyun bagimliligi dizeyi puan ortalamalarinin kizlara gére anlaml sekilde yUksek oldugu tespit
edilmistir.

Yapilan korelasyon analizlerinin sonuglari hem internet hem de oyun bagimulginin
ortaokul 6grencilerinde de oldugu gibi aileden, arkadaslardan ve &gretmenlerden algilanan
sosyal destek ile negatif yonlu iliskili oldugunu géstermektedir. Bu sonuclardan hareketle aileden,
arkadaslarindan ve égretmenlerinden algiladigi sosyal destegi artan lise 6grencilerinin de internet
ve oyun bagmullik duizeylerinin azalabileceginden ya da tersine arkadaslarindan ailesinden
veya ogretmenlerinden yeterli duzeyde sosyal destek bulamayan lise 6grencilerinin internet
ve oyun bagmllg dizeylerinin artabileceginden séz edilebilir. Lise &grencilerinin internet
bagimllk duzeyleri 6zerklik ve basatlik ihtiyaclan ile pozitif yonlu, basari intiyaci ile ise negatif
yonlu iliskilidir. Bu sonucglardan hareketle &zerklik ve basatlik ihtiyacinin tatmin edilmesi amaciyla
internetin kullanilabilecedi soylenebilir. Ayrica basari ihtiyacinin tatmini ile internet bagimuliginin
azalabilecegi, lise dgrencilerinin basari intiyacglarini internet ve oyunlarla karsilamak yerine gergek
yasamda tatmin edebildikleri yorumu yapilabilir.

Hiyerarsik regresyon analizi sonuglari ise arkadaslardan, aileden ve ogretmenlerden
algilanan sosyal destegin internet bagimuligini negatif yoénll yordadigini gostermektedir.
Ayrica ozerklik ve basatlik ihtiyaci internet bagimuligini pozitif yéonlu yordarken, basari inhtiyaci
internet bagimuldini negatif yonlt yordamaktadir. Sosyal medyada sahip olunan takipgi veya
arkadas sayisi da katiimcilarin internet bagimulik duzeylerini pozitif yonlu yordamaktadir. Oyun
bagimlligini yordayan degiskenlerin tespit edilmesi amaciyla yurutulen regresyon analizi sonuglar
incelendiginde aileden ve 6gretmenlerden algilanan sosyal destek oyun bagimuligini negatif yonlu
yordadigi gorulmektedir. Basari ihtiyact oyun bagimlligini negatif yonlu yordamaktadir. Sosyal
medyada sahip olunan arkadas veya takipgci sayisi ise oyun bagimlligini yordamamaktadir.

Universite ogrencilerinden olusan grubun sonuclari incelendiginde ise ortaokul ve lise
ogrencilerine benzer sekilde katiimcilarin 419'unun interneti bagimlilik duzeyinde kullanmadigi
gorulmustur. Ancak risk grubunda bulunan katilimci sayisi 426 olarak tespit edilmistir. Bu sayi
arastirmaya dahil edilen Universite dgrencilerinin yaklasik yUzde 48'ini olusturmaktadir. Ayrica
Universite 6grencilerinin yuzde 63’0 oyun oynamadiklarini belirtmislerdir ve ylzde 97'si de en
az bir adet sosyal medya hesabi oldugunu bildirmistir. Sosyal medya hesabi olan &grencilerin
ise ortalama 433 takipciye ya da arkadasa sahip olduklarn tespit edilmistir. Bunlarin yaninda
arastirmaya dahil edilen Universite dgrencilerinin bir ginde internette ortalama U¢ buguk saat
zaman gecirdikleri sonucuna ulasilmistir. Katiimcilarin yaklasik yizde 84'G internet kafe ve oyun
salonlarina gitmedigini yaklasik yuzde 15'i ise ara sira gittigini belirtmistir. En ¢ok oynanan tg¢
oyuna da katiimcilar PUBG, PUBG Mobile, Call of Duty ve kelime oyunlari yanitlarini vermislerdir.
Ozellikle PUBG oynama oranlarinin ortaokul ve lise égrencilerinde oldugu gibi son derece ylksek
oldugu sonucuna ulasilmistir. Her U¢ grupta da PUBG adli oyunun bu kadar yaygin olmasi dikkat
cekicidir. Yapilan analizler sonucunda Universite dgrencisi erkeklerin ve kizlarin internet bagimulik
duzeyi puan ortalamalar acisindan anlaml bir farklilik olmadigi tespit edilmistir. Erkeklerin ve
kizlarin oyun bagimliligi dizeyi puan ortalamalari karsilastirildiginda ise erkeklerin oyun bagimuligi
puan ortalamalarinin kizlara gére anlaml sekilde yuksek oldugu tespit edilmistir.
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Yapilan korelasyon analizlerinin sonuglari hem internet hem de oyun bagimulginin
aileden ve arkadaslardan algilanan sosyal destek ile negatif yonlu iliskili oldugunu géstermektedir.
Bu sonuglardan hareketle aileden ve arkadaslarindan algiladigi sosyal destegi artan Universite
ogrencilerinin de internet bagimullik duzeylerinin azalabileceginden ya da tersine arkadaslarindan
ve ailesinden yeterli duzeyde sosyal destek bulamayan Universite 6grencilerinin internet bagimuligi
duzeylerinin artabileceginden so6z edilebilir. Oyun bagimllidi ile algilanan sosyal destek arasinda
ise anlamu bir iliski olmadigi tespit edilmistir. Bunun nedeni ise Universite dgrencilerinden oyun
oynayan katiimcilarin sayica az olmasi olabilir. Universite dgrencilerinin hem internet hem
oyun bagimllk duzeyleri basari ihtiyaci ile negatif yonlu iligkilidir. Bu sonuglardan hareketle
basari intiyacinin tatmini ile internet bagimliiginin azalabilecedi, Universite égrencilerinin basar
intiyaclarini internet ve oyunlarla karsilamak yerine gergek yasamda tatmin edebildikleri yorumu
yapilabilir.

Hiyerarsik regresyon analizi sonuglari ise arkadaslardan algilanan sosyal destegin internet
bagimuligini negatif yonlt yordadigini géstermektedir. Ayrica 6zerklik intiyaci internet bagimuligini
pozitif yonlu yordarken, basari intiyaci internet bagimuligini negatif yonll yordamaktadir. Sosyal
medyada sahip olunan takipgi veya arkadas sayisi da katiimcilarin internet bagimullik dizeylerini
yordamamaktadir. Oyun bagimuligini yordayan degiskenlerin tespit edilmesi amaciyla yurttilen
regresyon analizi sonuglari incelendiginde cinsiyete goére farkliligin oldugu, erkeklerin daha fazla
oyun bagimllik diizeyine sahip oldugu gérilmektedir. iliski ve basatlik ihtiyact oyun bagimuligini
pozitif yonlu yordarken basari ihtiyaci oyun bagimlligini negatif yénll yordamaktadir. Sosyal
medyada sahip olunan arkadas veya takipgi sayisi ise oyun bagimlligini yordamamaktadir.

Ortaokul, lise ve Universite &grencilerinin internet bagmuligi duzeyi puanlarinin
karsilastirmasina dair yurutulen analiz sonuclan lise ve Universite ogrencileri arasinda anlamli
bir farkliik olmadigini ancak hem lise hem de Universite &grencilerinin internet bagimllg
puanlarinin ortaokul 6grencilerinden anlamli sekilde yuksek oldugu tespit edilmistir. Bu Ug
grubun oyun bagimuligi puan ortalamalar karsilastirildiginda ise ortaokul ve lise &grencilerinin
puan ortalamalari arasinda anlaml bir farklilk bulunamamistir, ancak hem ortaockul hem de lise
dgrencilerinin oyun bagimlilik dizeyleri Gniversite dgrencilerinden daha fazladir. Universite, lise
ve ortaokul &grencilerinin gunluk ortalama internet kullanim sureleri karsilastirildiginda ise U¢
grup arasinda da anlamu bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Gunluk ortalama internet kullanim
suresi en fazla olan grup Universite 6grencileridir. Daha sonra lise 6grencileri gelmektedir ve bu Ug
grup igerisinde interneti gunluk kullanma ortalamasi en dusuk olan grup ortaokul &grencileridir.
GUnluk kullanimda ortaya cikan bu farkliligin beklendik oldugu soylenebilir. Ortaokul ve lise
ogrencileri Universite &grencileri ile karsilastirildiginda c¢esitli sinavlara hazirlanma ile mesgul
olabilecekleri soylenebilir. Ayrica lise ve &zellikle de ortaokul seviyesindeki katiimcilarin Gzerinde
az ya da ¢ok bir aile kontrolu bulunmaktadir. Ancak Universite &grencileri artik yetiskin bireyler
olarak gérulmektedir ve cogunlugu evlerinden uzakta 6grenim gérdugu igin aile kontroll de gogu
zaman s6z konusu olmamaktadir. GUnluk internet kullanim sUresindeki farkliliklarin sézu edilen
gerekgelerle ortaya cikabilecegi dusunulebilir.
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- Bir sorun alani olarak guindeme
gelmeye baslayan asiri duzeyde internet kullanimi ile ilgili gesitli isimlendirmeler yapilmigtir.
“Patolojik internet kullanim1”, “internet bagimuligi”, “problematik internet kullanimi” gibi kavramlar
internetin bagimlilik duzeyindeki kullanimina isaret etmektedir. Ancak ginimuzde artik internet
erisimi sadece bilgisayarlar araciligiyla degil, ¢ok c¢esitli cihazlar yardimiyla mimkin olmaktadir.
Hemen hemen herkesin cep telefonlarinda interneti bulunmaktadir ve bireyler neredeyse giinin
her ani, nerede olursa olsunlar internete erisim saglayabilmektedir. Tabletler de internete erisimi
kolaylastiran ve mobilize eden cihazlardan birisidir. Bunlarin yaninda yeni nesil televizyonlarin da
en dnemli 6zellikleri internete erisimlerinin olmasi ve daha buUyuk ekranlarda internete girebilme
imkani vermesi de internetin kullaniminin ne kadar genis oldugunu gdstermektedir. Insanlar da
bu imkanlardan yararlanmakta ve interneti hemen hemen ifade edilen butun cihazlar yardimiyla
kullanmaktadirlar.

Internete erisim imkani veren cihazlarin sayisindaki bu artisla ve internetin kullanim
alanindaki gesitlenmeye de bagli olarak artik internet bagimlligr kavraminda da bazi noktalarda
degisikliklere ve yeni aciklamalara gitme konusunda bir gudu oldugundan séz edilebilir. Aslinda
internet bagimliligi daha ¢ok bir semsiye kavram olarak dusunulebilir ve bu kavramin altinda
internette surdurulen faaliyet alanlarina gore farkli bagimuliklarin olabilecegdi sdylenebilir. Ornegin,
sosyal medya bagimulgi, akilli telefon bagimulgi, oyun bagimuligi, televizyon sinema bagimuugi
bunlara o6rnek olarak verilebilir. Nitekim yapilan ¢alistayda da bu durum géz énune alinarak
akilli telefon, sosyal medya ve televizyon/sinema, oyun bagimliliklarindan yola ¢ikilarak masalar
olusturulmustur.

Ornegdin, gunumuzde internet denildiginde de ilk olarak akla sosyal medyanin gelmekte
oldugunu soyleyebiliriz. Ik olarak Facebook ile baslayan sosyal medya yarisina bugun ¢ok sayida
sosyal medya turl eklenmistir ve eklenmeye de devam etmektedir. Insanlarin kendilerini ifade
edebilecekleri, birbirleri ile surekli etkilesim halinde bulunarak baskalarinin da neler yaptigini
neler dusundugunu goérebilecekleri bu platformlara olan ilginin inanilmaz duzeyde oldugundan
bahsedilebilir. Elbette sosyal medyanin da yararli kullanimi s6z konusu olabilmektedir. Ornegdin
sosyal becerileri ¢ok iyi olmayan, yalnizlik duzeyi yuksek olan, utangag olup kolayca kisilerarasi
iliskilere giremeyen bireyler sosyal medya hesaplari Uzerinde s6zU edilen ihtiyaclarina ydnelik
fayda saglayabilmektedir. Ancak sosyal medyanin suUrekli olarak kullanilmasi kompulsif bir
sekilde internet kullaniminin dolayisiyla da bagimllik duzeyinde internet kullaniminin éninu
acabilmektedir. Ozellikle de akill cep telefonlarin bu kadar yayginlastigi, internetin herkesin
cebinde oldugu dusunuldugunde ve bu sosyal medya hesaplarina ulasmanin daha da kolay hale
getirilmesinin saglanmasi icin ¢ikarilan uygulamalar géz 6nune alindiginda sosyal medyanin asiri bir
sekilde kullanimi ve internet bagimliliginin ortaya ¢ikmasi sonucunun gérmezden gelinemeyecegi
ifade edilebilir. Sosyal medya hesaplarinin ¢ok gesitli olmasi ve her birinin farkli ihtiyaclara hizmet
etmesi, kisilerin birden fazla sosyal medya hesabina sahip olmasi sosyal medya bagimulginin ve
dogal olarak internet bagimliiginin énemine dikkat cekmektedir.

Yukarida da ifade edildigi gibi internet kullanim alanlarinin ¢ok gesitlenmesi ve interneti
bagdiml kullanmayr motive eden amacglarin farklilagsmasi (sosyal medya, oyun, akilli telefon) daha
farkli isimlendirmeleri de gundeme getirmistir. Teknoloji bagimulgi, ekran bagimulgr da bu
isimlendirmelerdendir. Ekran bagimlligi, tablet, bilgisayar, televizyon, akilli telefon gibi bireyin
surekli olarak uzun surelerde ekrana bakmasini gerektiren bir bagimlilik olarak ifade edilebilir. Oyle
ki bir sure sonra kisiler istemsiz olarak da ya da herhangi bir isleri olmasa bile ekrana bakma ihtiyaci
hissedebilmekte ve kimi zaman da bu durumdan kendisini allkkoyamamaktadir. Bu durum da
hemen her yastan bireyi etkilemekte, kimi zaman kisilerin islevselliklerinde ¢esitli bozulmalara da
yol acabilmektedir. Bu nedenle ekran bagimliigi konusunda galismalar yapilmasi, sorun alanlarinin
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tespit edilmesi, olasi nedenlerin saptanmasi ve ¢ézum konusunda nelerin yapilabilecegi ya da
nelerin yapilmamasi gerektigine dair uzmanlarin goruslerinin alinmasi buyuk dnem arz etmektedir.

Bu kapsamda planlanan ekran badimuligi calistayinda sosyal medya badimulgi, televizyon/
internet bagimliligl, oyun bagimulig ve akilli telefon bagimuigi olmak tzere toplamda dort masa
olusturulmustur. Her masada farkli disiplinlerde uzman olan katiimcilarin alti temel baslikla ilgili
gorusleri istenmis ve masalardan elde edilen sonuglar ve ¢iktilar da bir araya getirilmistir.

SOSYAL MEDYA BAGIMLILIGI

“Whatsapp kullanmiyorum ve bu durum beni rahatsiz etmiyor.”

1) Bagimullik nedenleri neler olabilir?

Sosyal medya ve yeni medya badimlligi, son dénemde yodun sekilde karsilasilan bir durumdur.
Madde bagimuligindan farkli olarak “davranis bagimuligi” olarak nitelendirilmektedir.

Bagimulgin artis gdstermesinin arka planinda bireysel-toplumsal ve teknolojik nedenler
bulunmaktadir.

Sosyal medya bagimlliginin artis gostermesinin en 6nemli nedenlerinden birisi, internetin
toplumsal hayati yerlesmesidir. Ayrica mobil cihazlarin yayginlasmasi da bagimlilig tetikleyen bir
etken olarak kabul edilmektedir. Dolayisiyla bagimlligin artis gdstermesiyle teknolojik gelismeler
arasinda bir iliski bulunmaktadir.

Mobil cihazlarin farkli fonksiyonlar dogrultusunda kullaniliyor olmasi da bagimuligi artirmaktadir.

Bireysel bir neden olarak begenme ve begenilme durtlsu, bagimulgr artirmaktadir ve bireyleri
narsizme suruklemektedir. Sosyal medyanin saglamis oldugu “geri-bildirim’;durumu da bagimlligi
etkileyebilmektedir. Ayrica kimlik, statu ve kendini gergeklestirme gibi durumlar da bagimuug
artirmaktadir.

Toplumsal gelismislige paralel olarak bireylerin refah duzeyinin artmasi, orta sinifin yukselmesi ve
bireyselligin 6n plana ¢ikmasi da bagimuligi artirmaktadir.

Bagimuligin en énemli nedenlerinden birisi, kimlik insa edememektedir. Bireyler, kimliklerini arzu
ettikleri dogrultuda insa edebilmek icin sosyal medyayi aktif olarak kullanma egilimi g&steriyorlar.
GUnUmuzde teknolojik araglar, McLuhan'in ifade ettigi Uzere bireylerin bir uzantisi haline gelmistir.

Sicak savasin yerini, bilgi savasina biraktigi bir cagda bilgiye erisim saglama ihtiyaci da bagimulig
pekistirici bir etkendir.

Bagimlliklarin ve &zellikle de sosyal medya bagimlliginin bir nedeni olarak da yapisal 6zellikler
gosterilebilir. Bazi bireyler, bagimlilik edinmeye yatkindirlar. Ayrica bagimlligr pekistiren birtakim
psikolojik bozukluklar da olabilir. Narsizm, ve sosyal fobi, sosyallesmeden kagis ve kaygi
bozukluklari gibi durumlar bagimuligr artirmaktadir.

Z kusagi olarak adlandirilan kusagin sosyal medyanin iginde dogmasi ve bu durumu bir realite
olarak gérmesi de bagimuligi artirmaktadir.

Parcalanmis aile, ilgisiz aile, madde kullanan ebeveynler, basarisizlik, &zguven eksikligi, yalnizlik
ve asosyal kisilik yapisi da bagimuligr artirmaktadir.

Temel degerlerin degisime ugramasi ve yeni degerlerin ortaya ¢ikisi bagimuligr artirmaktadir.

Gergek hayatta dile getirilemeyen seylerin sosyal medyada rahatlikla dile getirilebiliyor olmasi da
bireyler icin bir cazibe olusturmaktadir.

Mahalle kualturinden uzakta, izole bir yasam suren c¢ocuklarda bagimulk egilimi artis
gbstermektedir. Ayrica gocuklarin herhangi bir mekana aidiyet duygularinin zayiflamasi da bu
durumu artirryor.

Sokaklarin ve park alanlarinin glvenli olmamasi da c¢ocuklarin farkli mecralara kaymalarini
kolaylastiriyor.
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2) Bagimlilik sirecinde énleme ¢alismalari neler olabilir?

Bagimulligin dnlenmesinde en blUyUk goérev ebeveynlere dismektedir. Bu durumda ebeveynlerin
bagimlilik hakkinda bilinglendirilmesi en &nemli calismalardan birisidir.

Ebeveynlerin ve bireylerin bilinglendirilmesi icin sdylesiler duzenlenmeli, kamu spotlari
yayinlanmalidir.

Bagimuligin engellenebilmesiicin cocuklar, sanat, spor ve bilim gibi farkli alanlara tesvik edilmelidir.
Cocuklarin farkli ugras alanlari ile mesgul olmasi saglanmalidir.

Bir rol model olarak ebeveynler, telefonlari bir kenara birakmali ve ¢cocuklariyla daha fazla vakit
gecirmelidir.

Ebeveynler, ¢cocuklariyla vakit gegirirken nitelige dnem vermeliler. Cok vakit gegirmek yerine
nitelikli vakit gecirmek daha saglikli sonuclar elde etme agisindan dnem arz etmektedir.

Sosyal bagimuligini artiran bir neden olarak degerlerin yozlasmasi gosterilebilir. Dolayisiyla kadim
degerler, cocuklarimiza duzgun sekilde aktarilirsa bagimlilik oraninda azalma gerceklesir.

Hem ebeveynlerin hem de ogretmenlerin biling duzeylerinin artinlmasi adina bagimulikla
mucadele konferanslari dizenlenebilir.

Medya okuryazarligi dersinin kapsami genisletilerek zorunlu hale getirilebilir.

Tuslu telefonlarin kullanimi yayginlastirilabilir ve egitim kurumlarina akill telefonlarin getirilmesinin
yasaklanmasi noktasinda adimlar atilabilir.

Ebeveynlerin farkindaliklarinin artirilmasi noktasinda calismalar yapilmali. Ozellikle ekransiz
saatlerin moda haline gelmesi gerekmektedir.

Bagimullgin azaltilmasiicin ara verilmesi dGnemlidir. Teknolojiye ara verilmesi ve bu tarz etkinliklerin
yayginlasmasi gerekmektedir.

internet teknolojilerinden kacmak yerine topyekln bir seferberlikle daha etkin bir kullanim
gerceklestirilebilir.

Cocuklarin bir araya geldiklerinde oyun, internet ve sosyal medya disinda farkb—seyler
konusabilecekleri ortamlarin ayarlanmasi gerekmektedir.

3) Bagimlilik sGrecinde aile, akran ve 6gretmenlere disen sorumluluklar nelerdir?

Bagimulik siirecinde dégretmenlere de sorumluluklar dismektedir. Ozellikle rehber dgretmenler
ailelere ve dgrencilere yénelik seminerler duzenlemelidir.

Medya okuryazarligiyla iliskili ders icerikleri hazirlanmali ve dersterde dgrencilere aktarilmalidir.

Cocuklar, okullarda &gretmenleri tarafindan yeteneginin oldugu alanlara ydnlendirilmeli.
Ogrencilerin kendilerini ispat edebilmesi icin imkanlar saglanmali.

Ebeveynler ve 6gretmenler, cocuklar ders disi farkl etkinlik ve hobilere yonlendirmeli.
Ebeveynler ev icerisinde otorite figlrt olmall, aile igerisinde bir gl¢ boslugu olusmamali.

Ogretmenler, cocuklarin sosyal medyada pasif konumdan aktif konuma gecebilmelerine yénelik
calismalar yapmalidir.

Aile bu surecte daha aktif olmali ve ev icerisinde gunun belirli saatlerini sohbet icin ayirmali. Tim
ekranlar belirli saatlerde kapatilmali ve herkes ortak bir paydada etkilesime ge¢cmelidir.

Aile kurumunun saglikli bir sekilde isleyebilmesiicin kitlesel egitimler verilmeli, farkindalik seviyeleri
artirilmall.

Ogretmenler, bagimllik konusunda farkindaliga sahip olmalidirlar. Cocuklari tanimali, bagimllik
riski olanlari saptamalidir. Okullarda &3retmenler tarafindan ekransiz aktiviteler gerceklestirilmeli.

Cocuklarla dogru kanaldan temas kurulmasi gerekmektedir. Cocuklara kendi hikayelerini
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yasayabilecekleri alanlar yaratilmali ve cocuklar farkl etkinliklerde yer alabilmeleri saglanmalidir.

4) Bagimulik strecinde hukuksal dnlemler neler olabilir?
Bagimullikla mucadele noktasinda hukuk etkinlestirilmeli.

Ozellikle uluslararasi hukukta devletlerin ortak miicadele ettigi tek alan “cocuk pornografisi.
Bunun disinda diger alanlarda hukuk islevsiz kaliyor.

Ceza hukukunda bu konuda netlik gerekli. (Belirli suclara girilmedigi takdirde hukuk, etkin olarak
kullanilabilecek bir mekanizma degildir. TUrkiye'den érnek vermek gerekirse Twitter yasagl, Twitter
Uzerinden protesto edildi.)

Hukuki olarak mudahaleden ziyade devlet mekanizmalari, bagimlilik tedavilerinde masraflari
karsilayabilir.

Siddet icerikli yayin ve programlar incelenebilir, cezai islemler uygulanabilir.

5) Bagimllik stirecinde basin yayin ve medyaya duisen goérevler nelerdir?

Medya, toplumsal duzeni sarsacak yayinlardan kacinmali ve bireyleri olumlu davranislara
yonlendirecek iceriklere daha fazla yer vermelidir.

Radyo ve Televizyon Ust Kurulu, daha aktif sekilde calismali ve icerikleri titizlikle incelemelidir.

Medyada alternatif icerikler Uretilebilir ve bagimlliga dair farkindaligi artirmaya yonelik yayinlar
yapabilir.

Dijital okuryazarlik Uzerine calismalar yapilmali ve sonuclar herkesle paylasilmalidir.

Kamu spotlari, youtube icerikleri vb. yayinlarla genis kitlelere ulasilmali ve bilinglendirme faaliyetleri
yuratulmelidir.

Cesitli uygulamalar tasarlanabilir. Ornegin kullanim siiresine gére cihazin kapanmasi gibi. “Meb-
Mesaj” seklinde kurumlar igerisinde kullanilabilecek uygulamalar, daha saglkli bir kullanim
konusunda islevsel olabilir.

Alternatif bir sosyal medya olusturulabilir.

Super Dadi tarzinda programlar hazirlanabilir ve bu programlar araciigiyla bilinglendirme
faaliyetleri gergeklestirilebilir.

6) Yerel yonetimlere somut uygulama ornekleri neler olabilir?

Cocuklarin akranlariyla birlikte oynayabilecegi ve yeteneklerinin tespit edilebilecegi guvenilir
alanlar olusturulmalidir.

KOMEK merkezleri geng ve cocuklara hobi kazandiracak bir sekilde kurgulanabilir.
Bagimulliga iliskin gesitli yarismalar duzenlenebilir.

Toplu tasima araglarina, parklara ve diger agiklara mini-kUtuphaneler insa edilebilir.
Cocuklar, enerjilerini atabilecegi yerlere yonlendirilebilir.

Sosyal medyanin zararlarinin ne oldugu, olabilecedi hakkinda seminerler verilebilir.
Cocuk sokaklari insa edilebilir. Kiguk sehirler tretilebilir cocuk kdyu gibi.
Belediyelerin aile danisma merkezleri aktif hale getirilebilir.

Her mahalleye aile danismanliklari kurulabilir.

Bagimullikla mucadele merkezleri olusturulabilir.

Belediyeler, ozellikle toplu tasimalarda vermis oldugu Ucretsiz internet uygulamasina son
vermelidir.

Belediye, gengleri enerjilerini atabilecekleri ekstrem sporlara yonlendirmeli.
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Belediye, bagimliligin tanimlanabilmesi icin ipuglarini igeren rehber veya kilavuz hazirlayabilir.
Parklara guvenlik konulabilir. Bekgiler, belirli saatlerde parklarda gérevlendirilebilir.

Cocuklar ya da genglere yonelik gonullu bazi isler ayarlanabilir. Belediyeler, genglik gonalltluk
ofisleri kurabilir. Gonullu faaliyetlere yonelik motivasyonlar saglanabilir.

Belediyeler after-school tarzi galismalar yapabilir. Cocuklar, ailelerinin ¢ikis saatlerine kadar
okullarda cesitli etkinliklerde yer alabilir.

TELEVIZYON / iINTERNET BAGIMLILIGI

" Sen kitaptan 6grenmis olabilirsin ben ise Youtube'dan égreniyorum. *

1)Bagimllik nedenleri neler olabilir?

Aile ortaminda meydana gelen kavgalar, parcalanmis ailenin yaratmis oldugu yalnizlik duygusu
bagimuligi arttirmaktadir.

Temel degerlerde meydana gelen yozlasma ve inang zayifligi, bireylerin ve cocuklarin bagimli hale
gelmesinde bir etken olarak degerlendirilebilir.

Cocuklarin anlam dunyasindaki bosluk hissi, cocuklarin bu anlami sanal dunyada aramalarina yol
acabilir ve bagimliligi pekistirebilir.

Gunumuz dinyasinda kalttrin goérsel kultlre dogru kaymis olmasi bagimulig artirmistir.

Cocugun anne ve babasinimodel almasi davranislarin pekismesinde 6nemli bir etkendir. Dolayisiyla
ailenin teknoloji okur-yazari olamamasi bagimuligin bir diger nedenidir.

Oyun ve sosyallesme mekanlarinin eksikligi, kentsel donusum ve gUvenlik problemi, cocuklarinin
oyun oynama mekanlarinda azalma, akilli telefonlarin bir dadi olarak kullanilmasi ve stresle basa
¢lkma noktasinda kolayciliga kagilarak, elektronik araglarin cocuklara verilmesi gibi etkenler de
bagimulikta rol oynamaktadir.

Ozgurluk ihtiyaci, 6zerklik, karar alma ihtiyaci gibi evrensel ihtiyaclar karsilanmadiginda patolojik
rahatsizliklar ortaya cikabilir. Bu noktada ¢ocuklar Uzerindeki surekli bir baski, onlari secme
o6zgurligu ve ozerklikten mahrum birakmaktadir. Cocuklar da bu ézgurluge kavusabilmek adina
sanal ortamlara basvurmaktadirlar.

2) Bagimllik stirecinde 6nleme galismalari neler olabilir?
Sosyallesme projelerinde ¢cocuklar daha aktif sekilde yer alabilir.
Cocuklar ve gengler karar ve eylem mekanizmalarina dahil edilmelidir.

0-3 yas gurubu ebeveynlerine destekler verilmeli, yaygin kamu spotu ve egitimlerle ebeveynler
desteklenmelidir.

Akrabalik iligkileri, komsuluk iliskileri gibi organik temaslar artirilarak cocuklarin sanal dunya disinda
gercek iliskilerle yuzlesecegi ortamlar artirilmalidir.

Cocuklara zaman ayirmak ve ¢ocuklarla daha fazla iletisim kurmak gerekmektedir.
Cocuklara degerler egitimi verilebilir.
iletisim ve etkilesim alanlar cesitlendirilebilir.

Cocuklari teknoloji bagimliligindan kurtarmak adina 6zendirici ve alternatif mecralar olusturulabilir.

=20 71


LNV
Metinle İlgili Yorum Yap
çocukların

LNV
Metinle İlgili Yorum Yap
hukuki süreçler, gerekli yasalar ve yönetmelikler aracılığıyla etkinleştirilmeli.

LNV
Metinle İlgili Yorum Yap
kalmaktadır.

LNV
Metinle İlgili Yorum Yap
karşılamaktadır.

LNV
Metinle İlgili Yorum Yap
popüler kültüre ve bağımlılık yaptığı bilimsel olarak ispatlanmış içerikler karşısında alternatif içerikler üretilebilir...

LNV
Metinle İlgili Yorum Yap
Bağımlılıkla mücadeleye, bağımlılığı aşmaya ve bağımlılığa karşı bilinç geliştirmeye ilişkin....


3) Bagimlilik stirecinde aile, akran ve 6gretmenlere dusen sorumluluklar nelerdir?

Cocuklarin ekran bagimlsi olmasinda en dnemli etken ailedir. Ozellikle ailenin cocugu oyalama
araci olarak onlari ekrana ydnlendirmesi, cocuklari daha da bagimultgda itmektedir. Dolayisiyla
aileye ¢ok buyUk sorumluluklar dsmektedir.

Cocuga zaman ayirmayi ebeveyn bir ritlel ve zevk haline getirmelidir.

Cocuklarin ebeveynler ve 6gretmenler tarafindan etkili bir sekilde dinlenmesi gerekmektedir.
Ogretmenler ve ebeveynler, teknoloji okur-yazarligi konusunda bilinglendirilmelidir.

Okullardaki akilli tahta kullanimi cocugun bir seyler Uretebilecedi bir mantikta degerlendirilmelidir.

Ebeveynler ve 6gretmenler cocuklara hayat gérusu dayatmak yerine dogru olani aktarmaya
calismalidir.

Ebeveynler, cocuklarina aile i¢inde daha fazla sorumluluk vermelidirler. Anne babalar cocuklarini
yetistirirken dlinya sana hizmet etmeli anlayisini terk etmelidirler. Cocuklarimizi narsist bir anlayisa
dogru suruklememeliyiz.

4) Bagimlilik stirecinde hukuksal 6nlemler neler olabilir?

Ruh sagligi yasasi, bagimlilik cercevesinde sekillendirilebilir.

Aile danismanliklari tekrar gdozden gecirilmelidir.

Medya okur-yazarliginin seviyesi artirilabilir.

Sikayet mekanizmalari aktife hale getirilebilir.

Guvenli iceriklere yonelik duzenlemeler yapilabilir.

iceriklere yonelik &n-denetim hukuki mecraya oturtulabilir.

izleyici temsilciligi mekanizmasi aileler tarafindan daha etkin kullanilmalidir.

Uretilen iceriklerin icerik acisindan denetlenmesi ile hukuki yaptirimlar getirilmelidir.

5) Bagimllik surecinde basin yayin ve medyaya dusen gorevler nelerdir?

Kamu spotlar hazirlanabilir.

Tum kanallar Saat 21:00°da “haydi cocuklar yataga“, “uyku vakti” gibi mottolar yayinlayabilir.
Medya calisanlarina medya okuryazarligi konusunda egitimler verilebilir.

Bakanliklarin medya iceriklerinde strece dahil olmasi gerekmektedir. Ornegin Emniyet Genel
Madurldgu'nun dizilerde surlculerin emniyet kemeri takmasini zorunlu tutmasi gibi uygulamalar
ekran bagimliligi baglaminda yayginlastirilabilir.

Lisans duzeyinde iletisim fakultelerinde &3rencilere medya pedagojisi dersleri verilebilir.

6) Yerel ydnetimlere somut uygulama 6rnekleri neler olabilir?

Oyuncak muzesi, macera kampi, oyun muzesi ve oyun bulusmalari gibi etkinlikler dizenlenebilir.
“Benim yerim babamin yani” gibi aile-¢ocuk birlikteliginde oyun etkinlikleri gelistirilebilir.

Oyun istasyonlari, oyun kamplari gibi alternatif mecralar yaratilmalidir.

Bilim festivali, film festivali ve oyun festivalleri gibi etkinlikler yayginlastirilabilir.

Masal anlaticiligr yayginlastirilabilir.

Ailelerle birlikte bagimliigr azaltmak adina ailelerin de dahil oldugu etkinlikler duzenlemelidir.

Aile terapisi egitimleri yayginlastinlabilir.

Oryantiring ve izcilik faaliyetleri dUzenlenebilir.
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OYUN BAGIMLILIGI MASASI

Cocuklarimiz can sikintisiyla karsi karslya gelemiyorlar.

Oyun icat edemiyorlar. Hayal guglerine konulan sinirlari kaldirmaliyiz.

1)Bagimlilik nedenleri neler olabilir?
Cocuklarin oyunlar 6zgurluk alani olarak dusunmeleri.
Eski sehirlerin olmamasi, kentlesme problemlerinin yayginlasmasi.

Psikolojik nedenler kapsaminda, cocugun ayri bir odaya ¢ekilmesine géz yumulmasi ve ailenin bu
durum karsisinda duyarsiz hale gelmesi, bu durum sonucunda ¢ocugun yalnizlagmasi, gocugun
ekranla yalniz birakilmasi, ailelerin ilgisiz tutumlari.

Velilerin organik iligkileri reddetmesi dolayisiyla sosyal becerin gelisiminin olumsuz etkilenmesi.

Sanal oyun ortaminda cocugun gercgek rakiplerle muhatap olamamasi, kaybetme duygusunun
tekrar oyuna baslayabilme ile yok edilmesi.

Ailelerin cocuklar Uzerindeki yanlis tutumlar.. Ornegin, cocuklarin dijital platformu iyi
kullandiginda takdir edilmesi.

Cocuklar Uzerinde reel dinyada sorumluluklari azaltmasi (evlilikten uzaklasma, annelikten
babaliktan uzaklasma, vs).

Ailelerin cekirdek aileye donmesiyle birlikte ¢ocuk sayisinin azalmasi ve bunun sonucunda
cocuklarin yalnizlasmasi.

Geleneksel ailelerin azalmasi ve toplumsal iligkilerin bozulmasi sonucunda ailelerin kavraminin
icerigini degismesi, sorumlulugun azalmasi, zamanin dijital olanla doldurulmaya meyilli hale
gelinmesi.

Ebeveynlerin dayatmaci tutumlari, gocugun bastan savilmasi.

Mekansal dénusumlerin artmasiyla beraber apartmanlarin yayginlasmasi, alanlarin azalmasi ve
dikey yapilasmanin getirdigi sorunlar.

GUnUmuUzde guvensizligin artmasiyla beraber cocuklarin bu durumu ebeveynlerden &grenip
ornek almalari ve yUz yuze etkilesimde zayif kalmalari.

Popduler kulturin etkisi sonucunda ¢ocugun dijital mecrayi toplumsal kabul i¢in kullanmasi.

Son olarak bu durum Ug¢ baslik altinda degerlendirilebilir bunlar; sosyal nedenler (sosyal beceri
yoksunlugdu, aile ve arkadaslarla yapilacak sosyal aktivite azligi, vs.), psikolojik nedenler (6zguven
eksikligi, yalnizlik, ailevi sorunlar ilgisizlik) ve kolaylik (dijital olana kolay ulasilabilirlik, gergek
yasamin sanaldan ayrilamaz olusu, oyunlarin Ucretsiz indirilmesi, vs.) olarak siniflandirilabilir.

2) Bagimllik surecinde énleme galismalari neler olabilir?

Aslinda ‘teknoloji bagimliligi yok ¢ocuklariyla kaliteli vakit gecirmeyen anne babalar var’. Bu
kapsamda aileler cocuklarina ‘Once oyun sonra ders’ mottosunu benimsetebilir, eve gelindiginde
¢ocugu oyundan ¢ok soyutlamadan ilk olarak cocugun ne oynadigini bilebilir, icerigini anlayabilir.
Bdylece cocuga cazip gelen noktalari 6grenebilir.

Etkili iletisim ortami yaratilmali, cocuklara ev i¢cinde rehberlik yapitmali.

Cocuklar oyun oynarken oyunlar sesi agik bir sekilde oynamasi istenebilir. Boylece ¢ocuk
kimlerle ne oynuyor bunlari bilenebilir ve alan daraltilabilir.

Bu alani daraltirken dikkat edilmesi gereken bir nokta da cocuklarin &zgurluk, adalet gibi
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kavramlarda hassas olmalaridir. Sinirsiz 6zgUrlik anlayisina sahip ¢ocuklara anne babalar sert
itirazlarda bulunursa bu durum cocuk tarafindan yanlis yorumlanabilir. Cocuklara haklar ve
sorumluluklar konusunda detayli bilgi verilmelidir.

“Denetlemek mUmkuin mua?”, "MUmkun olsa bile etkili mi?” gibi sorular temel alinarak ¢ocugda
neyi nasil sececegi anlatilmali, kimle oynayacadi, neye dikkat edecedi gibi belirli yasta ogretilecek
kurallar g6z ardi edilmemelidir.

Ailelerin ilgisiz tutumlariyla cocuklarin baska noktalara yonelmesi gergeklesmeden evde ¢ocuk
dostu ortamlarin olusturulmasi gereklidir.

Aileler dogru tutumlariyla cocuklara rol model olabilmelidir.

Ucretsiz sosyal aktivitelerin gerceklestirilmesiyle cocuklarin bu aktivitelere aileleriyle birlikte
katilma firsati saglanabilir, ailelerin yonu tuketim kaltarana koérukleyen AVM'lerden farkli yonlere
cekilebilir.

Geleneksel oyunlarin oldugu etkinlikler duzenlenerek cocuklarin ve ailelerin birlikte zaman
gecirme imkani artinlabilir.

Mahalle takimlar olusturularak ¢ocuklarin bu takimlara katilimi tesvik edilebilir.

Dijitali geleneksele dénusturerek oyunlarin dénusumu saglanabilir, akil oyunlari, tombalalar, gelik
comak gibi oyunlara ilgi artintmalidir.

Geleneksel oyun festivalleri duzenlemeleri mahallelerde yaygin hale getirilebilir.

Steril apartmanlarda geleneksel oyunlar oradaki bir ablaya abiye ogretilip ¢ocuklar arasinda
turnuva yapilmasi hedeflenebilir, bu oyunlarda sadece cocuklar degil velileri de isin igine katmak
gerekebilir ginkl o oyunu nigin oynamasi gerektigini bilen ailelerle agisindan da bu durum bir
firsattir. Ayrica gocuklara, birlikte bir seyleri basarmanin getirdigi hazzi yasamak igin bir imkan
sunulmus olacaktir.

Cocuklarin hareket ihtiyaci dustnulerek elleri mesgul etmenin dnemi gbz onune alinmalidir.
Camur, seramik oyun alanlarn olusturularak bu alanlar bilhassa parklarda yaygin hale getirilmelidir.
Cocuklarin ellerini kullanacaklari beceri alanlan olusturularak elini sadece yemek yemek ve
dijital oyun igin kullanmasinin 6nlenmesi gereklidir. Bedeni kullanarak duygularini da 0grenmesi
saglanmali, cocuklar ellerini bedenlerini kullanacagi alanlara yonlendirilmelidir.

Gelenekseloyunlarin da bulundugdu parklar olusturulmali bu parklarda gelenekseloyun malzemeleri
bulundurulabilir.

Ailelerin birlikte dahil olabilecegi aktivitelerin gelistirilmesi, yarismalarin yapilmasi bunun yaninda
geleneksel somut olmayan kulturel miras égeleri de kullanilarak Karagdz Hacivat, modern oyunlar,
firfir oyunlan gibi her hafta farkli bir oyun oynanmasi saglanarak cocuklarin parklara devaml
gelmesinin 6nu agilabilir.

Almanya 6rnegi ele alindiginda, bazi yerlerde bulunan kafeterya &zelligi gosteren girisin Ucretli
oldugu yerlerde aile ile ve yalniz aktivite alani olusturulabilir. Oyun muzeleri olarak bilinen bu
yerlerde bir¢ok etkinlik, farkli oyunlar geleneksel oyunlar bir araya getirilerek gesitlilik saglanabilir,
bu oyun muzelerinin olusturulmasi saglanabilir.

Cocuklar bagimli degil bagli hale getirmek ve cocuklari hayvanlarla tanistirmak, bitkileri sevdirmek
gibi degerler Uzerine egilinebilir.

Pasif bir bagimlliktan kurtulmasi icin ¢ocuklari sanat, spor gibi alanlara yoneltmek.

Geleneksel oyunun edebiyatla sanatla baglantisinin gdézetilmesi ve buna uygun faaliyetlerin
yapilmasi.

Degerlerimizi anlatan oyunlar olusturulmali, bunlarn ‘gelin gencler ¢elik comak oynayalim’ gibi
sozlerle sloganlastirmaliyiz. Bu durumun sadece Ulkesel degil kuresel bir sorun oldugu bilinerek
hareket edilmelidir.

Ders iginde telefonu okula getiren cocugun telefonu elinden almak yerine o derse uygun olarak
kullanilmasinin tesvik edilmesi.

Dijital sektére geleneksel olani katmaliyiz bununla birlikte “geleneksel oyunlari canlandirmali ve
dijital alanda uretilmesi faydali olur mu?” seklinde degerlendirmeler yapilmalidir.

ideal boyutta, fikirsel olarak aktarilabilir geleneksel oyunlar festivallestirebiliriz daha sonra buna
katilip fotograf atan gencleri cocuklari puanlandirilarak aktif hale getirebiliriz.
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3) Bagimllik stirecinde aile, akran ve 6gretmenlere diisen sorumluluklar nelerdir?

Egitimde ¢ocuklarin yaris ati gibi kullanilmasinin yanlisiginin farkina varilmali ve egitimin farkl bir
boyutunun oldugu bilinmeli, cocuklara bilingli bir egitim verilmiyorsa cocugun diger alanlarda da
bagimulik vb. problemler yasayacaginin farinda olunmalidir.

Ebeveynler cocugun hangi mecrada oldugunun bilincinde olmali, oyun oynanan web sitesi
hakkinda bilgi sahibi olmali, boylece cocugu gerektiginde uyarabilmeli ve igeriginin zararl
oldugunu fark ettigi oyundan uzaklastirabilmelidir.

Biyolojik bagisiklik sisteminin yaninda duygusal bagisiklik sistemi gelistirilmeli, cocuk oynadiklarinin
bilincine varmali, bu konuda rol modellerde anne babalardan sonra kontak kurulan rol modelleri
onemsemeliyiz.

Cocugu tatmin edici yUz yuze iliski ertarat icin gerekli ortamlar yaratilmali, bu tar iligkiler araciligiyla
cocugun zihni, duygulari ve bedeni daha fazla mesgul edilmelidir.

Cocuklara irade kavraminin 6gretilmesi gereklidir.

Cocugun bagimlilik strecinde bu durum ilk etapta kabul edilmeli, cocugu dislamadan hareket
edilmesinin dnemi gbéz dnune alinmalidir. Bu durumda bir uzman destegi alinmasi saglanmalidir.

Ortam duzenlenmesinin saglanmasi ve gerekli noktalarda kisittamalar getirmenin 6nemi
bilinmelidir ve bunlar ¢ocuk hir¢inlastirilmadan uygulanmalidir.

Cocugun durum tespiti icin okullarda bagimllik taramasi yapilabilir.

Aile sohbetleri yaparak aile kurumu desteklenmeli ve bagmulk gerceklesmeden aileyi
guclendirmenin dnemi Uzerinde durulmalidir.

Odev yapmaktan sikilan cocuga ‘dnce oyna sonra yap' gibi komutlarla denge saglanmalidir.
Ekranlarin disinda akranlarin birlikte yapacaklari ortak ilgi alanlari yaratitmalidir.
Teneffls saatleri icin dneriler gelistirilmelidir. Ogrenci fikirleri Snemsenmelidir.

Egitim hayatininilk dort senesinde okullardaki yogun mufredat derslerinden ziyade ¢ocuklara kitap
okumaya, oyun oynamaya yonelik faaliyetler sunulabilir, besinci siniftan itibaren yogun mufredat
dersleri baslatilabilir.

Ogrencilerin sosyal etkinliklere ydnlendirilmesi saglanabilir.

Bosluk, tatminsizlik, yanlis yonlendirme degil yasanan boslugu doldurma noktasinda etkili
olunmalidir.

Ogrencilerin yas ve gelisimlerine uygun oyun secme, stre diizenlemesi ile ilgili bilinclendirme vb.
calismalar yapilmalidir.

4) Bagimllik stirecinde hukuksal édnlemler neler olabilir?

Velayet, bakim, egitim, vb. sorumluluklar velayet kapsaminda aileye verilmektedir. Bu noktada
aileler, yasal olarak ¢ocuklarinin ruhsal ve bedensel gelisimlerinden sorumlu olduklari noktasinda
bilinglendirilebilir.

Devletin tamamen yasaklayici uygulamalara yonelmesi, bu noktalara yonelik ilgiyi artirabilir. Bu
noktada denge balans mekanizmalari devreye sokulmalidir.

Devlet, dijital oyunlarda geleneksel motifleri kullanan oyun sirketlerine destek vermelidir.

Mavi balina vb. oyunlar Uzerinden kullanicilara ilk etapta bazi kimlik bilgileri ile ilgili sorular
yoneltilerek glvenlik 6nlemlerinin yasa koyucu tarafindan artirilmasi saglanmalidir.

Teknoloji bagimliigiyla mucadele birimi olusturulmasi saglikli olabilir.

Tipki sucla mudahale yasasinda kumarin fiziksel mekanlarda yasakladigi gibi dijital oyunlar ve diger
platformlarda da kumar yasaklanmalidir.
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internet glivenliginin ve internette bireysel korunmanin saglanmasiicin yaptinmlar olusturulmalidir.

internet siteleri Gizerinde yasalarla belirlenecek uyari isaretleri gelistirilebilir. Ozellikle ebeveynlerin
bu uyarilari anlayacagi sekilde icerikler gelistirilebilir.

Hukuki duzlemde disiplinler arasi bir politikanin olusturulmasi ¢ok boyutlu bir ¢alisma yapilmasi
gereklidir.

Engellenmesi zor oyunlarin yaygin oldugu bilinmektedir. Bunun ancak devlet eliyle takip edebilir
olmasi dnemsenmelidir. Cocuklarin yasamlarina mal olacak seviyede dijital tehlikeye karsi devlet
destegi alinmalidir.

Devlet, oyunlarin icerigine dair inceleme yapabilir.

Oyun sitelerinde ¢ocuklarin zihinsel gelisimine zarar verecek ve sug niteligindeki 6geleri ilgili
mercilere bildirebilmek i¢in sikdyet butonu olusturulmali, gunluk hayatta suc¢ olan seylerin dijital
alanda da su¢ olmasi gerekgesiyle bu tur 6geleri iceren oyunlar ve web siteleri hakkinda cezai
yaptinmlar uygulanmalidir.

Dijital ihnmal ve istismar gibi kavramlar gelistirilebilir. Fiziksel ihmal gibi aileleri somut verilere dayali
seylere yonlendirmenin énemi Uzerinde durulmalidir.

Oyun Uzerinden yapilacak tacizler ve hakaretlerin cezai bir karsiiginin olmasi gerekmekte, bu
konuda yasal duzenlemeler yapilmalidir.

Bilisim teknoloji kullaniminin gtivenli internet ydnergesinde aile profili ocuk profili olusturuluyor.
Ancak ebeveyn profillerinin ¢ocuk tarafindan acilmasi séz konusu olabilir. Bu noktada
bilinglendirilmelidir.

Amerikan Pediatri Akademisi bildirgesinde yer alan ve ¢ocuklarin ekran karsisindan hangi yasta ne
kadar zaman gecirmesi gerektigine yonelik tavsiyelerde bulunan maddeler incelenmeli, ilgili devlet
kurumlari Turkiye'de bu konuyla ilgili uzmanlarin da destegini alarak bu tur maddeleri toplumla
paylasmalidir.

5) Bagimllik siirecinde basin yayin ve medyaya diisen gorevler nelerdir?
Kamu spotlarini sosyal medya Uzerinden yayinlamak gereklidir.
Cocuklara kisa ve 0z iceriklerle oyun bagimlliginin zararlari anlatilmalidir.

Benzer sekilde Yotuberler vasitasiyla ya da sarkilar olusturularak bagimlilik meselesine dair hem
ebeveynler hem de cocuklar bilgilendirilmelidir.

Oynanan oyunlarin kitaplara aktarilmasi (fantastik oyun fantastik kitap, savas oyunlari polisiye kitap
vb.) gereklidir. Béylece cocuk benzer iceriklere ekran Uzerinden degil kitaplar Uzerinden yonelme
sansi yakalayacaktir.

Medya iceriklerinde kendi kulturel 6zelliklerimize uygun degisimler yapitmalidir.
Cocuklari internetin faydali noktalarina yonlendirilmeli.

ihtiyaclara gore ydresel tedbirlerin alinmasi gerekebilir. iklimsel farkliliklar dikkate alinmali merkezi
bir 6bneriden ziyade genel olarak bu bolgesel baglamli ¢6zUm &nerileri dikkatle ele alinmalidir.

Oyunlar tasarlanirken ¢ocuklara sorup igerik olusturulmasi saglanabilir.

Cocuklarin katiimci olarak dahil olacagi calistaylar duzenlenmeli ve onlarin beklentileri ve gorusleri
ortaya konulmalidir.

Cocuklar geleneksel oyunlardan ne kadar haberdar? Cocuklarin bu oyunlara dair farkindalig
olculmelidir.

Bu calismanin devam ettirilmesi yararli olacagindan oyunlar calistirilmali, yarari ne, hangi oyun
yararli 6grenilmeli gocuk yararli oldugu surecte bunu sosyal medya kullanimindan sayilmamalidir.

Oyun rehberlikleri olusturularak ailelere bilgi verilmeli evde ve dogada oynanacak oyunlar igin
rehberler hazirlanmalidir.

Ailede oyun saatini tesvik ederek ailecek oyunlar videoya alinip sosyal mecralarda paylasilmall,
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boylece ailece oyun oynama cocuklar ve ebeveynler arasinda yayginlastirilmalidir.

Cocuklarin kisisel verilerinin internet ortamina aktarilmasinda daha dikkatli bir sekilde hareket
edilmelidir.

Gazeteler, dergiler, modern cizgi romanlar ¢ocuk yazarlari 6n plana ¢ikarip gocuklan yazarlik
yapma noktasinda da tesvik etmelidir.

Oyun dergilerinin sayisinin artirilmasi ile c¢ocuklarin yaraticiliklarinin 6n plana c¢ikarilmasi
saglanmalidir.

6) Yerel yonetimlere somut uygulama 6rnekleri neler olabilir?
Geleneksel oyun olimpiyatlari olusturmali.

Cocuklar icin stadyum park bahge alanlar olusturulmali.
Geleneksel ile dijitalin birlestirilmesi tesvik edilmeli.
Geleneksellesmis parklar, kapali mekanlar olusturulmalidir.

Fiziki cevre psikolojik ve metafizik halimizi etkiler, ko6tu mimari sekiller bizi olumsuz anlamda
etkiler. Kentlerde dogal ortamin az olmasi géz énlne alindiginda (Konya bu noktada sansli bir
sehirdir), dogal ortam alternatiflerinin ortaya konmadan konusulmasi saglikli sonuclara ulasitlmasini
olumsuz etkileyebilir. Her mahallede parklarin olmasi, guvenli internet bahcgelerinin olusturulmasi
noktasinda fiziki sartlar g6z dnunde bulundurularak ilerlemek gerekebilir.

Cocuk dostu, oyun dostu bahgelerin olmasi okullarda dncelik haline getirilmelidir.
Okul bahgeleri genis olmali ve ¢ocuklara her zaman oyun firsat sunmalidir.

Nesilleri ayirmadan (dedeler, babalar, cocuklar) bir araya getirebilecek ve her kusakta insana hitap
edebilecek aile dostu parklar olusturulmalidir (Millet Bahgeleri, bu agidan basarili bir érnektir).

Her zaman ayni yeri gérmekten ziyade oyunlastirma faaliyetlerinin igeriklerinde degisik temalar
olusturulmalidir.

Belediyeler, STK'lar ve Universitelerin etkin olmasiyla disiplinler arasi galismalar yUrutilecek
faaliyetler gerceklestirilebilir.

Sadece belirli gocuklara degil 6zel egitim ¢ocuklari icin sturdUrebilir calismalar yapilmalidir.
Oyun sokadi projesinin gelistirilmesi ve surdtrtlmesi gereklidir.

Parklarin fonksiyonlarini artirmak gereklidir. Ornegin izci Oyun Parki adli projede ailelerin birlikte
hem piknik yapabilecedi hem de oyun oynayabilecedi bir ortamin olusturulmasi amaglanmistir.
Yemek yapilacak alanda aile Uyelerinin birlikte aktif olmasi amaclanabilir.

Okullarda yasayan geleneksel oyunlar daha da gorunur hale getirilmelidir.

28 Mayis Dunya Oyun GUnu (birkag yildir Turkiye'de belirli noktalarda kutlanmaktadir), 21 Mayis
Okul Disarida GUnu gibi gunlerin faaliyete gegirilmesi ydonunde belediyeler dnculiginde calismalar
yapilabilir. Bu yildan itibaren belediyeler bu tUr gunleri sahiplenmeli ve bu konuda farkindalik
yaratacak adimlar atmalidir.

Grup halinde geleneksel oyunlarin hep bir arada olusturulmasi ve tanitiminin saglanmasi gereklidir.
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AKILLI TELEFON BAGIMLILIGI

"Cocuklarin, akilli telefon disinda bir hayatin var olduguna inandirilmasi gerekiyor”.

1) Bagimllik nedenleri neler olabilir?

Akilli telefonlarda hem oyun hem sosyal medya hem televizyon hem video iceriklerine ulasma sansi
mevcuttur. Bu sebeple akilli telefonlarin tum ekran bagimuliklarini iceriyor olmasi ve ¢cocuklarda
daha Ust seviyelerde karsilik bulmasi, bu bagimuliktaki en temel sebeplerden biridir.

Herhangi bir konuda bilgi sahibi olmak, video ya da fotograf cekmek, GPS Ulzerinden yol tarifi
almak, eposta ya da banka uygulamalarini kullanmak gibi hayati kolaylastirici yonleri daha fazla
agir basan akilli telefonlarda zamanla ihtiyaca yonelik kullanimlarin yerini oyun, eglence ve sosyal
medya gibi mercilerin almasi ve bunlarin bagimllik potansiyelinin yuksek olmasi, ¢ocuklardaki
akill telefon bagimuigini daha da artirmaktadir.

Cocuklarin sokakta, mahallede akranlariyla bir araya gelememesi énemli bir faktérdir. Bu da
dogrudan ya da dolayli olarak ¢ocuklarin ytz yuze iletisim kuramamasi, bireylerin asosyallesmesi
gibi sebeplere baglidir.

Populer kultur &gelerini fazlasiyla icermesi ve magazinsel boyutta bilgi sahibi olmak isteyen
bireylere yonelik arz.

Z Kusagi genglerinin teknoloji cagina dogmasi ve teknolojiden kagmanin mumkuin olmamasi akilli
telefonlarin her bir cocuga sunumunu gerekgelendirmektedir.

Bilhassa sosyal medyada gUndelik hayata yonelik paylasimlarin ¢ocuklar ve gengler (hatta
yetiskinler) arasinda yayginlasmasi ve bunun zamanla Insani ve nefsani duygular, narsizm ve
begenilme istegini kortklemesi.

Ebeveynlerin ¢ocuklarina ulasabilme ve onlardan haber alabilme araci olarak akilli telefonlara
mecbur kalmasi. Diger bir ifadeyle zorunlu bir interaktiflik.

Sosyal ve psikolojik kaynakli sebeplere bakilacak olursa, akill telefonlarin ve belli markalar
Gevresindeki sosyal medya paylasimlarinin statu kazandirma araci olarak algilanmasi.

Populer kultur ve kuresellesme ile etkisini daha fazla hissettiren gosterisci tUketim.

Geleneksel degerlerden uzaklasma ve yUz yuze iletisim yoksunlugunun bu uzaklasma halini,
dolayisiyla bagimliigi artirmasi.

internetin kamusal alanlarda yayginlasmasi ve girilen hemen her ortamda wi-fi sifresi ile online
olma gudusunun harekete gegmesi

Modern hayattaki bireysellesme ve yalnizlagsma, bu durumun telefonlara daha fazla yonelmeye
sebep olmasi ve adeta kisir bir ddngu gibi daha da az sosyallesmenin beraberinde gelmesi.

Uluslararasi alandaki online oyunlarin (PUBG, vs.) artan bir sekilde talep gérmesi ve ¢ocuklarin bu
tur oyunlara farkli gorsellikler ve iletisim kanallari araciigiyla bagimlilik derecesinde yénelmesi.

Bu tur oyunlarda bazi hedefleri tamamlamak Uzere uzun sureler boyunca ¢evrimici ve odakli
halde kalinmak zorunda olmasi, bdylece cocuklarin ve ergenlerin saatler boyunca oynadigi oyuna
odaklanmasi.

Ebeveynlerin rol model olarak alinmasi ve akilli telefon bagimlliginin ebeveynlerden edinilen ya da
ogrenilen bir patolojik vaka haline gelmesi.

Cocuklara akilli telefonlar disinda alternatif yasamlar Uretme potansiyelinin zayif olmasi ve cazip
ortamlarin uretilememesinden dolayi cocuklarin akilli telefonlara adeta muhtag kalmasi.

Akilli telefonlarla sosyal medya platformlari Uzerinden kurulan iletisimin gundelik hayattaki yluz
yuze iletisime nazaran gérunurde daha risksiz olmasi ve bireyin bu platformlarda kendini daha
rahat ifade edebilmesi.
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2) Bagimllik sirecinde énleme galismalari neler olabilir?

Oncelikle teknolojinin hakimiyetinin geri déndurilebilir bir durum olmadiginin kabul edilmesi
gerekmektedir.

Tipki akilli telefonlarin Grettigi gibi ucuz, guvenli ve risksiz sosyal platformlar olusturulmalidir ve
bunlar kamusal alanlarda Gretilmelidir.

Universiteler ve otoriteler, gercek zamanl ve mekanli bir yasanti Uretilebilmesi ve akill telefon
bagimlsi ¢ocuklarin bu yasantiya kanalize edilebilmesi icin neler yapilacagini etraflica dustinmeli
ve tartismalidir.

Bu yapilirken, teknoloji muhtemel normallesme sureclerine paydas kiinmalidir.

Tipki bazi &zel okullarda uygulandigi gibi érnegin ¢ocuklar okullarina girerken telefonlarini belli bir
yere (dolap, Unite, vb.) teslim etmeli ve en azindan ders ve teneffis saatlerinde bu bagimulliklarindan
uzaklastirnilmalidir.

Aile ve iletisimden sorumlu bakanliklar ve diger ilgili birimler bazi egitim programlari ile bilingli
medya kullanimina dair ¢ocuklari ve ebeveynleri bilgilendirmelidir.

Okullarda internet kullanimr icin belli basli filtreler uygulamaya konulmalidir.

Aile kurumu guglendirilmeli, anne ve baba rolleri tekrar hatirlanmali ve hatirlatilmali, cocuklara bir
kacis alternatifi olarak akilli telefonlar sunulmamalidir.

Okullardakirehberlik servislerine ek olarak “okul sosyal hizmetleri” adi altinda birimler ihdas edilmeli
ve bu birimler ¢ocuklara, akilli telefonun saglikli kullanimina dair stregiden bilinglendirmelerde
bulunmalidir.

Cocuklarinin akilli telefon bagimlisi oldugunu ya da olmak tzere oldugunu distnen aileler, gerek
okullarda kurulacak bu tur birimlere gerekse okul disinda kurulacak ilgili kurumlara basvurmali ve
destek istemelidir.

Sokagi guvenli hale getirmek gereklidir zira gocuklarinin sokakta fiziksel ya da ruhsal tahribata
ugramasindan korkan ebeveynler cocuklarinin vakit gegirebilmesi i¢in akilli telefonlarin yardimina
basvurmaktadir. Bu da bagimlligr artirmaktadir. Bu sebeple sokaklar daha fazla isiklandiriimal,
park alanlari amacina uygun kullanilmasi icin guvenli hale getirilmeli. Burada Emniyet Teskilati'na
ve yerel yonetimlere ¢ok fazla is dusmektedir.

Internet ortaminda baslayan sosyal iliskiler gercek zamana ve ortama yayillacak sekilde
kurgulanmalidir. Ornegin sosyal medya platformlari Gzerinden baslatilan sportif surecler cocuklarin
disarida bir araya gelebilecekleri organizasyonlara donusturtlmelidir. Béylece ¢ocuklar online
yasam disinda da bir hayat oldugu gercegdini daha net bir sekilde gorebilecektir.

Benzer sekilde internet ortaminda yapilan &devlerin muzakeresi ya da analizi icin ¢ocuklara
disaridaki mekanlar acilmali (mUmkunse kltUphaneler) ve 6devin yuz yuze iletisim ile revizesi
saglanmalidir.

Cocuklarin yas ve siniflari géz énunde bulundurularak medya okuryazarligi zorunlu bir ders haline
getirilmeli ve dijital teknolojiyi bilen 6gretmenler araciigiyla ¢cocuklar bilinglendirilmelidir. Hatta
orta okuldan itibaren ¢ocuklara siber zorbalik egitimi verilmelidir.

Hem ebeveynler hem de ¢ocuklar Uzerinde uygulanacak saha arastirmalari, anketler vb. araciligi ile
bireylerin ilgilerini anlamak Uzere ¢alismalar yapilmali, bu ilgilere ydnelik uygulamalarla cocuklar
akilli telefonlardan biraz daha uzaklastirilmalidir.

Gelenekseloyunlarailgigosterilmelidir. Cocuklaraarkadaslik duygusu ve kaynasmayi saglayabilecek
ortamlar olusturulmalidir. Bunun icin gerekirse gunun belli saatlerinde belli cadde ve sokaklar
trafige kapatilmali ve gocuklarin ilgisini cekebilecek aktiviteler dizenlenmelidir.

ilgili kamu kurumlari, cocuklari sokakta oyun oynatacak akilli telefon uygulamalari gelistirilebilir.

Cok daha genel ve soyut bir sure¢ olarak, oncelikle toplumun guven bunaliminin yikilmasi
gerekmekte ve bireyler acimasiz dunya sendromundan uzaklastirilarak sosyallesme surecleri
toplumsal gliven duygusu etrafinda sekillendirilmelidir.

Sehir planlamacilari, mimarlar ve yerel yonetimler, kentlere ¢ocuklarin ve yetiskinlerin birlikte
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zaman gegirmesine aracilik edecek sokaklar, mahalleler, ev tipleri vb. alanlar kazandirmalidir.
3) Bagimllik stirecinde aile, akran ve 6gretmenlere diisen sorumluluklar nelerdir?

Ailelerin cocuklarla gundelik olarak saglikli iletisim kurmalari ve ¢ocuklarina yeterince zaman
ayirmalari gerekmektedir.

Cocuklara, her seyi ebeveynleriyle paylasma imkani ve rahatligi saglanmalidir.

Daha saglikli bir internet ve sosyal medya kullanimi icin cocuklarin akilli telefonlari evin ortak
alanlarinda kullanmalari saglanmali, cocuklar akill telefonla bas basa birakilmamalidir.

Cocugun benimseyecedi sekilde ve konunun uzmanlarindan alinacak tavsiyeler dogrultusunda
aileler tarafindan akilli telefon kullanim stiresine kisitlama getirilmelidir.

Aileler tarafindan ¢cocuklarin tutkulari, talepleri, hobileri, arzulari kesfedilmeli ve bunlari akilli telefon
olmadan da tatmin edebilecekleri dusuncesi cocuklara benimsetilmelidir.

Bu yolla cocuklarin sosyal ¢evreleri ile butunlesmesi saglanmalidir.

Cocuklarin  yapmay! isteyip de kendinden ya da ebeveynlerinden kaynakli olarak
gerceklestiremedikleri seyler not edilmeli ve bu arzulari imkanlar dahilinde yerine getirilmelidir.

Aileler bu konuda kendi sorumluluklarindan kagmamali, akilli telefonlar ¢ocuklari susturacak ya
da onlar sakinlestirecek bir bakici olarak gérmemelidir.

Ebeveynler telkinden ziyade rol model olma durumuna odaklanmalidir. Bu sebeple ebeveynler de
akilli telefon kullanimlarini kisitlamali ve akilli telefon bagimliligina dair semptomlarda konuyla ilgili
yetkin kisilerden yardim talep etmelidir.

Medya okuryazarligi ya da benzer isme sahip derslerin bilingli &gretmenler tarafindan verilmesi
gerekmektedir. Bu ders, bos bir ders gibi gecmemeli, farkli branslardaki &gretmenlerin isi
olmamalidir.

Ogretmenler akilli telefon kullanimi konusunda cocuklara uyarilarda bulunmali, bdyle bir bagimulig
tespit ettigi ya da bu tur bir bagimliligr olduguna dair suphe duydugu 6grencilerin velileriyle irtibata
gecmeli ve onlari bu konuda bilgilendirmelidir.

Okul idarecileri ve 6gretmenler okullarda akill telefon kullanimina bUyuk oranda kisittama
getirmelidir. Bu da okula girislerde telefonlarin toplanmasi ve yalnizca ihtiyag halinde bu telefonlarin
kullanilmasina musaade edilmesi ile mumkundur.

Okullara akilli telefon sokulmamali. Ogretmenler ya da okul idarecileri bir dolaba telefonlarini
koyabilir. Bir kart verilir, ihtiya¢ aninda cocuk kartla acip konusabilir ve yerine koyabilir.

Liselerde kamerasiz akilli olmayan cep telefonlari uygulamasina gegilebilir.

Cocuklar Uzerinde aile ve &gretmenler su mesaji Uretebilir: Teknoloji yoksa yasam yok diye
dustnemeyiz!

Okullar ve 6gretmenler araciligiyla 6grencileri doga ile bulusturan etkinlikler dizenlenmeli.

Sinav sistemi, okul mdufredatlari vs. &grenciyi sosyal hayattan uzaklastiracak yogunluklar
icermemelidir. Bu konuda Milli Egitim Bakanligi cok yonlu ve kapsamli bir calisma ydrutmelidir.

4) Bagimulik strecinde hukuksal dnlemler neler olabilir?

Akilli telefon ve sosyal medya iceriklerini hukuki olarak tamamen kisittamak muamkun
gézukmemektedir ve bu durumun bilincinde olunmalidir. Haberlesme &zgurlugunin anayasal bir
hak oldugu géz dnunde bulundurularak hukuki dnlemler gelistirilmeli ve bu énlemlere ihtiyag
halinde basvurulmalidir.

Cocuklarin zihinsel ve psikolojik gelisiminde sorumluluk sahibi olan ebeveynler bu konuda
bilinglendirilmeli ve saglikli gelisime engel olacak uygulamalar konusundan ebeveynler hukuki
surece tabi kiinmalidir. Bu, ebeveynler Gzerinde bir bilinglenme yaratacaktir.

Kita Avrupasi hukukunu benimseyen Turkiye'de internet ya da akilli telefon kullanimini kisitlayacak
uygulamalar 6zgurlukler alaninin ihlaline girecegi icin konu yasakgi bir perspektiften degil
duzenleyici bir perspektiften ele alinmalidir.

Tipki bir vakif ya da dernek kurmak icin bireyler nasil kimlik bilgilerini ilgili kurumlara sunuyorlarsa,
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sosyal medya vb. platformlarda hesap agmak icin de bireylere bu tur zorunluluklar getirilebilir.,

Sosyal medya Uzerinden islenen siyasi, adi, narkotik vb. suglarin daha fazla 6nune gegebilmek ve
suclularin tespitini saglamak adina ilgili platformlarin Turkiye'de temsilcilik agmalar saglanmalidir.
Aksi takdirde bu tur platformlar yalnizca erisime kapatmak hukuki sorunlar ve dzgurluklerle alakali
endiseleri gindeme getirecektir.

12-13 yasinda bir cocugun sosyal medya hesabi olmamasi gerekmektedir zira anonim kimliklerle
cocuklar burada zarar gorebilir ya da zihinsel gelisimine zarar verebilecek igeriklere erisebilir.

Uluslararasi hukukun bu konuyla mucadele edebilmesi icin Birlesmis Milletler gibi ulus otesi
kuruluslarin belli basli hukuki duzenlemelere gitmesi ve bu dizenlemelerin BM bUnyesindeki her
Ulke tarafindan onaylanmasi gerekmektedir.

Akilli telefonlarin igerikleri ve kapsamlar surekli degistigi icin konuyla alakali hukuki &nlemler de
kendini strekli guncellemeli ve sosyal medyaya dair gelismeleri ayrintili bir sekilde takip etmelidir.

Bagimlilik konusunda bir yasa tasarisi hazirlanip gengleri ve ¢ocuklari teknoloji ve akilli telefon
bagimuligindan kurtarma amacli duzenlemeler yapilmalidir.

Hukuksal duzenlemelerin insanlarin daha 6zgUr ve guvenli bir sekilde yasamasi icin var oldugu
gercgegi goz dnunde bulundurularak, bu 6zgurlugu engelleyici ve suga tesvik edici kullanimlar
hukuki mercilerce kisitlanmalidir.

Okullarda ders esnasinda ses ve goruntu kaydi alip bunu sosyal medyada paylasmanin hukuki ve
idari bir karsiigi olacadi mesajinin cocuklara verilmesi gerekmektedir. Ceza, burada caydirici bir
unsuru olarak kullanilabilir. Bu cezalar, okullardaki disiplin ydnetmeliklerine sokulabilir.

5) Bagimllik strecinde basin yayin ve medyaya disen gorevler nelerdir?

insanlara hitap etme giicl olan ve kamusal bir sorumlulugu olan medyanin bagimlilik konusunda
uyaricl yayinlar yapmasi gerekmektedir.

Akilll telefon bagmuligi konusunda yerel ve ulusla medyada bilinglendirici kamu spotlari
yayinlanmalidir.

Akilli telefon bagimlligi konusundaki kamu spotlari reyting saatlerinin yuksek oldugu saatlerde
yayinlanmalidir.

Televizyonlarda ve diger medya araglarinda uzmanlarin katildigi tartisma programlari ve haberler
yayinlanmali, bagimlilik konusu ebeveynleri ve gengleri uyarici bir sekilde isin uzmanlari tarafindan
masaya yatirilmalidir.

Medya, akilli telefonlara bagimli olmadan da yasanabileceginin asgari duzeyde mesajlarini
vermelidir.

Ailelere ve cocuklara yonelik akilli telefon bagimlligindan kurtulmaya iliskin programlar yapilmali
ve bu programlarin sayisi ve yayinlanma sureleri artinlmalidir.

Medyadaki cep telefonu kullanimina &zendirici reklamlara sinirlama getirilmelidir.
Geleneksel kodlarin islenecedi medya iceriklerine yer verilmelidir.
Cocuklara yonelik cizgi film ve dizi filmlerde akilli telefon bagimuligr uyarici bir sekilde anlatilabilir.

Medya iceriklerinde Urln yerlestirme vb. tekniklerle akil telefon bagimuliginin dnune gegici
onlemler alinmalidir.

YouTuber anneler/babalar gibi konularda hukuki dizenlemeler ortaya konulmali ve sosyal
medyada bu tur iceriklerin daha fazla akilli telefon bagimuligi yaratmasinin énuine gegilmelidir.

TRT Cocuk 6rnegi gibi TRT Geng isminde bir televizyon kanali kurulabilir. Daha genglere yoénelik,
bilimsel kulturel sanatsal faaliyetleri, geleneksel kodlarimiza uygun televizyon kanali Uzerinden 20
yasa kadar olan kusaga hitap edilebilir.

Basin yayin organlari ve politika uygulayicilarin sosyal medya hesaplari geleneksel oyunlari tesvik
edici uygulamalar ve igerikler yayinlayarak cocuklari akilli telefonlardan biraz daha uzaklastirmanin
cabasinda olmalidir. “Telefondan baslayip hayata” vb. slogan ve uygulamalar hayata gecirilmelidir.

Devlet tesviki ile bu tur icerikler Uretecek bireyler ya da sivil platformlar desteklenmelidir.
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6) Yerel ydnetimlere somut uygulama 6rnekleri neler olabilir?

Yerel yonetimler, cocuklar ve gengler icin ev disinda da vakit gecirebilecekler keyifli ortamlar
yaratmalidir.

Sokaklar bircok agidan gUvenli hale getirilmelidir. Buna altyapi, park, isiklandirma hizmetleri gibi
toplumsal kontrolu saglama potansiyeli olan ticaret alanlari ve esnaf mubhitleri de dahildir.

Cocukdostukentlervb. projelerle cocuklarin akillitelefon disinda da bir yasantistirdtrebilmelerinin
onu daha fazla agilmalidir.

Cocuklar ve gencler icin spor ve rekreasyon alanlarinin sayisi gerek Genglik ve Spor Bakanligi
gerekse yerel yonetimler tarafindan artirilmalidir. Cocuklarin gUvenli ve ilgi gekici alanlar
kesfetmesi durumunda telefona daha az yonelecegdinin farkinda olunmalidir.

Cocuklarin bilime, sanata, edebiyata yénelebilecedi ve sadece bu amagla kurulmus mekanlarin
(6rn. Bilge Evleri) artirilmasi gereklidir. Cocuklar okul disindaki zamanlarinda velileri tarafindan bu
tlr mekanlara getirilmeli ve belli programlardan faydalanmalari icin onleri acilmalidir.

Genglerin mesru ilgilerinin karsilik bulabilecegi gencglik merkezleri ve benzeri alanlarin sayisi
artintmalidir.

Degerler egitimi projelerinin sayisi artirlmali ve kentlerde genclerin kultlrel degerlerini
taniyabilecedi, bu degerleri pratige gecirebilecegi mekanlar daha gérunur olmalidir.

Belediyeler ebeveyn cocuk gengleri bilgilendirici faaliyetlere destek olmak adina Universitelerle
ve diger kurumlarla ortakliklar gelistirmelidir.

Akranlari ile bir araya gelen ¢ocuklarin akilli telefonlardan gérece daha fazla uzaklastigr gercegi
g6z 6nunde bulundurularak bu tur ortamlarin yaratilmasinin belediyecilik hizmetlerinde baslica
hedeflerden biri haline getirilmesi saglanmalidir.

Belediyeler, sportif ve sanatsal alanlarda uygun fiyatlarda ya da Ucretsiz olarak duzenledikleri
kurslarin sayisini artirarak daha genis bir kitleye hitap etmelidir.

Belediyelere ait kUtuphaneler daha islevsel hale getirilmeli, toplu tasimalarda mini kituphaneler
olusturulmali ve cocuklarin/genclerin yolculuk esnasinda kitaplarla bulusabilmesini kolaylastirici
uygulamalar devreye sokulmalidir.

Akilli telefon bagimlisi cocuklar icin belediyeler tarafindan destek ya da terapi merkezleri kurulmali
ve ¢ocuklar ebeveynleriyle birlikte bu tir merkezlerde belli basli egitimlere ve tedavi streglerine
tabi kiinmalidir.

Cocuk Sokagi gibi bir modelle cocuklarin disarida bir araya gelmesi adina cesitli yapilara ve
uygulamalara basvurulmalidir. Bu sokagin yakininda belediyelerin sosyal isleri ile ilgili bir ek bina
ya da birim agilarak aileler ve ¢ocuklara akilli telefon bagimuligi konusunda rehberlik hizmetleri
sunulmalidir.

Konuyla alakali farkindaligi artirici nitelikte akademik etkinliklerin sayisi artirilmalidir.

Belediyeler ve okullar arasi is birligi ile 6dullu sportif ya da akademik yarismalar duzenlenerek
cocuklarin akill telefonda gegirecekleri sture azaltilmalidir.

Akilli telefon bagimuligr konusu sehirlerin ana arterlerinde gérunur kilinacak billboard ve afislerde
islenmelidir.

Belediyeler, cocuklara yonelik ¢cocuk ve geng meclisleri olusturmali ve gundelik yasantida
cocuklarin da sorumluluk sahibi bireyler olduklarinin mesajini vermelidir.

Cocuklarin ebeveynleriile birlikte kullanabilecekleri ve onlari dodal yasam hakkinda bilinglendirme
potansiyeli olan hobi bahgeleri belediyeler tarafindan makul lcretlerle tesvik edilmelidir.
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Genel Degerlendirme:

Ekran Bagimuligi Calistayl kapsaminda dort farkli masada bagimlligin nedenlerin neler
olabilecegi tartisilmistir. Sosyal medya bagimlligi, oyun bagimuugi, akilli telefon bagimulgi ve
televizyon/sinema bagimllig 6zelinde gergeklestirilen tartismalarda bagimuligin en &nemli
nedenlerinden birisinin bir toplumsal yapi olan ailede meydana gelen degisim ve donusumler
oldugu sonucuna varilmistir.  Aile, moderniteyle birlikte dontsum gecirmistir. Cekirdek aile
yapisi ve calisan ebeveynler cocuklarin aile icerisinde yalnizlasmasina yol agmakta ve bu durum
da bagimulig tetiklemektedir. Aile ve bagiml bireyler arasindaki iliski tUm masalarda belirgin
bir sekilde gézlemlenmektedir. Bu noktadan hareketle bagimlligin en 6énemli nedenlerinin
aileden kaynaklandigini belirtmek gerekmektedir. Bagimuligin diger bir nedeni jse teknolojik
gelismelerdir. Teknolojik gelismeler, gindelik hayatin tum alanlarini etkilemistir. Ozellikle dijital
bir kalturun icine dogan ¢cocuklarda ekran bagimliigina daha sik rastlanilmaktadir.

Toplumsal yasamda meydana gelen degisim/dontstumler de bagimlligi tetiklemektedir.
Mahalle ve sokak kulturinun ortadan kalkmasi, ¢ocuklari akranlarindan uzaklastirmakta ve
ekrana yoneltmektedir. Toplumsal yasamda meydana gelen dénusumler, temel degerleri
de donustirmustur ve bu doénustmler, bireylerin yasantilarinda ciddi olumsuzluklara neden
olmaktadir. Ginumuzde sosyallesme ihtiyacinin sanal mecralarda karsilaniyor olmasi, bireyleri
iletisim teknolojilerine bagimli hale getirmektedir. Ayrica bazi bireylerin yapisal bir &zellik olarak
bagimulliga yatkin olmasi da bu durumu perginlemektedir. Asosyal, depresif ya da sosyal fobisi
bulunan bireyler, sosyallesme ihtiyaglarini yeni medya teknolojileri araciligiyla karsilamaya
calismaktadirlar ve bu durum da bagimllik yaratabilmektedir.

Toplumsal ddnusumle beraber meydana gelen kentsel déonusumler de bireylerin
yasam alanlarinin degismesine neden olmustur. GUnUmuzde bireyler, daha izole bir yasam
surmektedirler. Mega kentlerde site tipi mekanlarda yasamin yayginlasmasi, cocuklari sokaklardan
ve diger oyun alanlarindan uzaklastirmistir. Bunun sonucunda da mahallelerdeki dayanisma
kulturt yipranmaya baslamistir. Dolayisiyla ¢ocuklar, akranlariyla paylasmis olduklari mekanlari
kaybetmeye baslamistir. Sosyal mekanlarin yerini sanal mekanlara birakiyor olmasi, teknolojiye
bagimuligin 6nemli bir nedeni olarak degerlendirilmektedir. Bu noktadan hareketle, bagimuligin
nedenlerinin neler olabilecegine yonelik bazi ortak temalar, tim masalarda gézlemlenmektedir.
Kisacasi bagimllik, tek bir nedenden kaynaklamamaktadir. Bagimulik, toplumsal, bireysel,
ekonomik ve teknolojik temelli olmak Uzere birgok farklineden sonucunda ortaya ¢ikabilmektedir.

Calistay kapsaminda masalarda tartisilan bir diger husus ise, bagimllik strecinde ne gibi
onleme calismalarinda bulunulabilecedi ve bagimllik surecinde aile, akran ve &gretmenlere
ne gibi sorumluluklar dusttgudur. Bu sorumluluklarin neler olduguna yoénelik masalardan
gelen goruslerin bazi noktalarda kesistigi gdzlemlenmektedir. Bu baglamda bagimuligin
onlenebilmesi icin aileye ve egitim kurumlarina ¢ok is dusmektedir. Aileler, iyi bir rol-model
olmali ve cocuklariyla kaliteli zaman gecirmelidir. TUm aile bireylerinin katilacagi ortak etkinlikler
duzenlemeli ve gunun belirli bir zaman dilimini “ekransiz saatler” olarak gecirmelidirler. Ayrica
okullarda rehberlik 6gretmenleri tarafindan bagimullik konusunda ailelere ve ¢ocuklara yonelik
egitimler verilmelidir. Ayrica bagimllk konusunda toplumsal farkindaligin artmasi i¢in kamu
spotlari hazirlanmalidir. Ailelerin ve ¢cocuklarin bagimlilik konusundaki farkindaliklarinin artmasi,
bagimulik ile micadelenin daha saglikli sonuglar vermesini saglayacaktir.

Bagimuligin onlenmesi ya da azaltilmasi icin 6zellikle ¢ocuklarnn ilgi alanlarina goére
farkli aktivitelere yonlendirilmesi gerekmektedir. Cocuklarin bilim, sanat ya da spor gibi alanlara
yonlendirilmesi, cocuklarin sosyallesmelerini saglamakla beraber gunluk enerjilerini de farkl
alanlarina kanalize etmelerini yol agacaktir. Bu durum da ekran ile gegirilecek surenin azalmasini
saglayacaktir. Ayrica 6nleyici bir dnlem olarak egitim kurumlarina akilli telefonlarin alinmamasi,
cocuklari gunlerinin buyuk bir kisminda ekrandan uzak tutacaktir. Benzer érneklerinin Avrupa’da
ve Turkiye'de birgok okulda géruldtgu bu uygulama, yayginlastirilabilir.

Bagimulgin azaltlmasi ya da onlenmesi noktasinda farkli mecralarin yaratilmasi
da onemlidir. Cocuklarin sosyallesebilecekleri, akranlariyla bir araya gelerek paylasimda
bulunabileceklerive ¢esitlihobilericraedebilecekleriyerler artinlabilirse, bagimlilik azaltilabilir. Son
olarak ise farkindaligin artirnlmasina yoénelik egitim faaliyetlerinin yaninda "medya okuryazarligi”
dersinin kapsami genisletilerek, “ekran okuryazarligi” tarzinda dersler, mufredatlara eklenebilir.
Ayrica aile icerisinde teknoloji kullanimina gunun belirli saatlerinde ara verilmesi bagimuligin
azaltilmasi noktasinda 6nem arz etmektedir. Bilindigi Uzere bagimlligin panzehiri, ara vermektir.
Bagimuligi pekistirici davranislardan uzak durulmasi, uzak durulan surenin nicelik ve niteligine
bagli olarak, bagimuligin azalmasinda dnemlidir.

Calistay kapsaminda masalarda tartisilan bir diger husus ise bagimllik strecinde ne gibi
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hukuksal dnlemler alinabilecegidir. Hukukun bagimllik surecinde aktif olarak kullanilmasi pek
mumkudn gézikmemektedir. Bilindigi Uzere hukuk, 6zU geregdi duzenleyici kurallar silsilesidir. Bu
kurallar, bagimuligin azaltilmasi noktasinda direkt olarak degil, dolayli olarak faydali olabilirler.

Devlet kurumlari, sanal dinyada yer alan icerikleri denetleyici mekanizmalarini artirabilir. Ayrica
internet teknolojilerine yoénelik bazi duzenlemeler yapilarak, bagimllik olmasa da internet
teknolojilerinin zararlari azaltilabilir. Bu durum da internet teknolojilerinin guiven esiginin artmasini
saglayabilir. Ayrica devlet, bagimllikla mucadele kapsaminda bagiml bireylerin tedavileri igin
gerekli masraflari karsilayabilir.

Radyo ve Televizyon Ust Kurulu (RTUK), sikdyet mekanizmalarini aktif hale getirebilir ve bireyler,
internette yer alan herhangi bir “olumsuz” iceridi rahatlikla sikayet edebilir. Ayrica kamu kurumlari
bagimllik ve bagimlligin 6nlenmesine yonelik projeleri, arastirmalari ve yayinlari tesvik edebilir.

Bagimlilikla mUcadele ve bagimliligin dnlenmesi noktasinda medyaya da bazi gorevler dusmektedir.
Toplumsal ciktilart olan medya, bagimulik streglerinde aktif olarak kullanilabilir. Medya, bagimliiga
yonelik farkindaligin artmasini hedefleyen iceriklere daha fazla yer verebilir. Ayrica medyada
egitici ve ogretici yayinlar yer alarak, "saglikli” igerikler sunulabilir. Bagimulida yonelik hazirlanan
kamu spotlan artinlabilir ve bu spotlar gunun belirli saatlerinde yayinlanabilir. Bunlara ilaveten
medyada yer alan iceriklere yonelik denetimler artirilabilir ve bagimlligr pekistirecek yayinlara
engel getirilebilir. Medyada yer alan cep telefonlari, bilgisayarlar ve oyunlara yonelik reklamlar
sinirlandiritabilir.

Calistay kapsaminda degerlendirilen bir diger husus ise bagimlldin énlenmesi kapsaminda yerel
yonetimlere somut uygulama Onerilerinin neler olabilecegidir. Bu kapsamda masalardan gelen
onerilerin kesistigi noktalara bakildiginda ilk olarak yerel yonetimlerin ¢cocuklarin eglenip, vakit
gecirebilecekleri guvenli alanlar insa etmeleri gerektigidir. Yerel ydnetimler, gesitli etkinlikler
duzenlemeli ve ¢ocuklarin birbirleriyle kaynasarak vakit gecirmelerini saglamalidir. Ayrica yerel
yonetimler bilim, sanat ve spor olimpiyatlari duzenleyebilir. Farkli hobi alanlarina yonlendirecek
kurslarda gencglere yonelik farkli alanlarda egitimler yayginlastirilabilir. Yerel yonetimler genclerin
bos vakitlerini verimli degerlendirebilmeleri igin spor kurslari acabilir. Ayrica ¢ocuklar icin glvenlik
seviyesi yUksek olan oyun sokaklari/oyun kentleri insa edilebilir. Bu anlamda yerel yonetimler
yukarida her masada detaylandirilan etkinliklerle aile ici iletisimi yukseltmek ve ebeveynlerle
Gcocuklarin paylastiklari zaman dilimini verimli hale getirebilmek icin etkinlikler dtuzenleyebilir,
mekanlar ve imkanlar saglayabilir.

Calistay Koordinatori:
Dog¢. Dr. Mehmet Birekul

Raportorler:

Ars. Grv. Dr. Fatih Kaleci
Ars. Grv. Ruhi Can Alkin
Ars Grv. Mehmet Emin Satir
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