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SIMGELER VE KISALTMALAR
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e EOSAO= Egitim Ortamlarinda Siber Aylaklik Olgegi
e OOBO= Online Oyun Bagimlilig1 Olgegi
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OZET

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dal1
Yiiksek Lisans Tezi

UNIVERSITE OGRENCILERININ EGITIM ORTAMLARINDA SIBER AYLAKLIK
VE DIJITAL OYUN BAGIMLILIK DUZEYLERIYLE ILGILI YORDAYICI
ILISKILERIN INCELENMESI
Ugurcan SERT

Bu caligmanin amaci {iniversite Ogrencilerinin Siber Aylaklik diizeyleri ve Dijital Oyun
Bagimlilig1 diizeylerinin kendini toparlama giicli, demografik ve teknoloji kullanimu ile ilgili gesitli
degiskenlerle arasindaki iligkinin incelenmesi olarak belirlenmistir. Calismada ele alinan degiskenler
arasindaki iligkiyi incelemek igin nicel arastirma yontemlerinden iliskisel tarama modeli kullanilmistir.
Veri toplamak igin Kisisel Bilgi Formu, Online Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Kendini Toparlama Giicii Olgegi
ve Egitim Ortamlarinda Siber Aylaklik Olgegi kullanilmistir. Veri toplamak icin cevrimici form
olusturulmus ve sosyal medya ortamlarinda paylasilmistir. Calismaya 2019- 2020 Egitim yilinda 6grenim
gormekte olan goniillii 472 iiniversite dgrencisi katilmistir. Calismaya katilan dgrencilerin 325’ini kadin,
147’sini erkek ogrenciler olusturmaktadir. Ulasilan veriler, tanimlayici analizler ve dogrusal hiyerarsik
regresyon analizi kullanilarak ¢6ziimlenmistir.

Aragtirma sonucuna gore erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin kadin 6grencilere
oranla daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmigtir. Ogrencilerin yas ve simif diizeylerinin ise dijital oyun
bagimligi diizeyleri arasinda iligki bulunmadigi goriilmistir. Oynanan oyun tirleri ile dijital oyun
bagimlilig: arasindaki iliski incelendiginde; Sans, Bulmaca, Aksiyon tiirlerinde oyun oynayan dgrencilerin
dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Giinliik oyun oynama siiresi fazla olan
dgrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin en sik kullandiklari
uygulama, giinliik internet kullanim siiresi ile dijital oyun bagimhilig: diizeyleri arasinda iliski bulunmadig1
goriilmiistiir. Kendini toparlama giicli yiliksek olan &grencilerin ise dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
diistik oldugu goriilmiistiir. Regresyon analizi sonuglarina gére oyun bagimliliginin en 6nemli yordayicisi
olan degiskenlerin giinliik oyun oynama siiresi ve oyun amagli siber aylaklik davranislari oldugu
gorilmiistiir.

Ogrencilerin siber aylaklik davramislari incelendiginde; kadin dgrencilerin daha ok sosyal amaglh
siber aylaklik yaptiklari, erkek 6grencilerin ise daha ¢ok oyun amagli siber aylaklik yaptiklar: goriilmiistiir.
Ogrencilerin yas1, smif diizeyleri, giinliik internet kullanim siireleri ve en sik kullandiklar1 uygulama ile
siber aylaklik davramiglart arasinda iligki bulunmamugtir. Giinlik oyun oynama siiresi fazla olan
6grencilerin oyun amaglt siber aylaklik yaptiklari goriilmistiir. Sans, bulmaca, aksiyon tiiriinde oyun
oynayan dgrencilerin oyun amagh siber aylaklik yaptiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin oyun bagimlilig
diizeyleri yiikseldik¢e daha ¢ok oyun ve sosyal amacli siber aylaklik davranisi sergiledikleri goriilmiistiir.
Ogrencilerin siber aylaklik davramislar1 ile kendini toparlama giicii arasinda iliski goriilmemistir.
Hesaplanan regresyon analizi sonuglarina gore sosyal amach siber aylaklik davraniglarinin en dnemli
yordayicisinin oyun bagimliligt oldugu goriilmiistiir. Hesaplanan regresyon analizi sonuglarina gére oyun
amacli siber aylaklik davranislarinin en 6nemli yordayicilarinin oyun bagimliligi ve giinliik oyun oynama
stiresi degiskenlerinin oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Siber Aylaklik, Oyun Bagimliligi, Kendini Toparlama Gicii,
Universite Ogrencileri.
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ABSTRACT

Department of Computer Education and Instructional Technology
Computer and Instruction Technology Education Program
Master Thesis

INVESTIGATION OF THE PREDICTIVE RELATIONSHIPS RELATED TO
THE LEVELS OF CYBERLOAFING IN THE EDUCATIONAL ENVIRONMENTS
AND DIGITAL GAME ADDICTION OF UNIVERSITY STUDENTS

Ugurcan SERT

The aim of this study was determined to examine the relationship between the cyberloafing levels
and digital game addiction levels of university students with various variables related to brief resilience,
demographic and technology use. To examine the relationship between the variables discussed in the study,
the relational scanning model, one of the quantitative research methods, was used. Personal information
form, online game addiction scale, brief resilience scale and scale of cyberloafing in educational settings
were used to collect data. 472 university students, 325 female and 147 male, studying in the 2019-2020
academic year participated in the study. The data obtained were analyzed using descriptive analysis and
linear hierarchical regression analysis.

According to the results, it was concluded that male students have higher levels of game addiction.
It was observed that the age and class did not affect their digital game addiction levels. It has been observed
that the digital game addiction levels of the students who play games in Chance, Puzzle and Action types
are high. It was observed that as the students daily playing time increased, their digital game addiction level
increased. It was observed that there was no significant relationship between the mobile application most
frequently used by students, daily Internet use time and digital game addiction levels. It was observed that
as the brief resilience of the students increased, their digital game addiction decreased. According to the
results of the regression analysis, it was seen that the variables that are the most important predictors of
game addiction are daily game play time and cyberloafing behavior for game play.

When the cyberloafing behavior is examined, it has been observed that mostly female students
engage in cyberloafing for social purposes, while male students do cyberloafing for game purposes. There
was no significant relationship between age, grade level, daily internet usage time, most frequently used
application and cyberloafing behavior. It has been observed that students who play more games daily tend
to play cyberloafing more. It has been observed that students playing games in the genre of chance, puzzle,
and action engage in cyberloafing for game purposes mostly. It was observed that as the digital game
addiction level increased, it was displayed cyberloafing behavior for gaming and social purposes. There
was no significant relation between students' cyberloafing behaviors and their brief resilience. According
to the results, it was seen that the most important predictor of social cyberloafing behaviors was game
addiction, that the most important predictors of cyberloafing behavior for game play are game addiction
and daily playing game time variables.

Keywords: Cyberloafing, Game Addiction, Resilience, University Students.



UNIVERSITE OGRENCILERININ EGIiTiM ORTAMLARINDA SiBER
AYLAKLIK VE DIJITAL OYUN BAGIMLILIK DUZEYLERIYLE iLGIiLi
YORDAYICI iLISKILERIN INCELENMESI

1 GIRIS

1.1 Problem Durumu

Teknolojideki gelisimin ¢ok hizli oldugu giiniimiizde is, saglik, spor, sanat, ulagim
vb. bir¢ok alanda degisiklikler yasanmaktadir (Batdal, 2005; Kayaduman, Sirakaya ve
Seferoglu, 2011). Teknolojik gelismeler sosyal ve is hayatini etkiledigi gibi egitim-
ogretim siireclerini de etkilemistir (Hallstrom ve Gyberg, 2011). Teknoloji kullanimi bilgi
akisin1 hizlandirmis ve bilgiye ulasmayr kolaylastirmistir (Ozcaglayan, 1998). Bilgiye
ulagmanin kolaylagsmasi sonucunda 6gretmenin rolii bilgiyi aktarmak yerine 6grenciye
rehber olarak degismistir. Egitimin amaci ise teknolojik yenilikleri takip eden ve ¢agin
gereksinimlerine uyum saglayan, 6zgilir ve yaratici diisiinen, ¢oziim lretebilen, karar

verme yetenegine sahip (Yavuz ve Coskun, 2008) bireyler yetistirmek olarak degismistir.

Egitimde teknolojik araclarin kullanimi bireylere bircok fayda saglamasinin
yaninda 6grencilerin istenmedik davranislar sergilemelerine arag olabilmektedir (Aksoy,
2004). Ogrencilerin derse karst motivasyon eksikligi, ortam ve ogretmene uyum
saglayamamasi vb. etkenler sonucunda (Ergiin ve Altun, 2012) teknolojik araglar1 dersin
amaci diginda kullandiklar1 goriilmiistiir (Brubaker, 2006; Kalayci, 2010). “Teknolojik
araglarin is veya egitim amagclart disinda bireylerin 6zel amaglar1 dogrultusunda
kullanilmas: siber aylaklik olarak tanimlanmaktadir.” (Kalayci, 2010 s.13). Mobil
cihazlarin ve Internetin kolay erisilebilir olmas1 6grencilerin ders igerisinde sergiledikleri
siber aylaklik davraniglarinin yayginlagsmasina sebep olmustur (Saritepeci, 2020). Bu
davraniglarin teknolojinin egitim igerisindeki faydasina biiyiikk bir engel oldugu

soylenebilir (Saritepeci, 2020; Yildiz Durak, 2019; Wu, Mei ve Ugrin, 2018).

Literatiirde tiniversite dgrencilerinin siber aylaklik davraniglar ile ilgili bir¢cok
calisma bulunmaktadir (Arikan ve Ozgiir, 2019; Gezgin ve Sarsar, 2019, Gokgearslan ve
arkadaslari, 2016; Rana ve arkadaslari, 2019; Senel ve arkadaslari, 2019). Calismalarda
siber aylaklik davraniglarinin; akademik kaygi ve akademik erteleme (Yang, Asbury ve
Griffiths, 2019), bilissel kapilma diizeyi (Arikan ve Ozgiir, 2019; Hayit ve Dénmez, 2016;
Tanriverdi ve Karaca, 2018), egitim diizeyi (Bagriagik Yilmaz, 2017), akademik basari



(Wu, Mei ve Ugrin, 2018), derse katilim (Soh, Koay ve Lim, 2018), internet kullanma
stiresi (Okoroma ve Okafor, 2018), okul tiirii (Akgiin, 2020), sosyal medya kullanim1
(Alan, 2019), sosyal destek ve stres (Gokgearslan, Uluyol ve Sahin, 2018) vb.
degiskenlerle iliskisinin ele alindig1 gériilmiistiir. Siber aylaklik davranislarinin nedenleri
incelendiginde, genel itibariyle, 6grencilerin 6grenmeye karsi motivasyonlarmin digiik
olmasi1 (Karademir Coskun ve Gokgearslan, 2019), eglenceli zaman gegirme ve
sosyallesme isteklerinin 6n plana ¢iktig1 anlagilmaktadir (Senel, Giinaydin, Saritag ve
Cigdem, 2019). Glinlimiizde dgrencilerin biiylik bir boliimiiniin egitim ortamlarinda siber
aylaklik davranisi sergiledikleri goriilmektedir (Gezgin ve Sarsar, 2019). Egitimde
bilisim teknolojilerinin yaygin kullanilmast sonucunda artan siber aylaklik
davraniglarinin endise verici bir hal aldigi soylenebilir (Baturay ve Toker, 2015).
Ogrencilerin en sik gosterdikleri siber aylaklik davranislarinin mesajlasmak, sosyal
medya sitelerinde dolasmak, icerik paylagmak, haber sitelerinde gezinmek, video
izlemek, aligveris sitelerinde gezinme, fotograf ¢ekmek ve oyun oynamak oldugu
goriilmektedir (Bagriagik Yilmaz, 2017; Kalayci, 2010; Koay, 2018; Kurt, 2011; Ugrin,
Person, Odom, 2007).

Dijital oyun oynama egitim ortamlarinda en sik karsilagilan siber aylaklik
davraniglarindan birisidir (Kurt, 2011; Torun ve arkadaslari, 2015; Ugrin, Person, Odom,
2007; Yasar ve Yurdugiil, 2013). Neredeyse her yasa hitap eden dijital oyunlara 6zellikle
genclerin ilgisi giin gegtikce daha ¢ok artmaktadir (Gentile, 2009). Bireylerin asirtya
kagmadan dijital oyunlar oynamalari; onlarin rahatlamasini, stresten uzaklagmasini
saglamaktadir (Green ve Bavelier 2003, Prot ve ark. 2014). Granic, Lobel ve Engels
(2014) oyunlarin bireyler i¢in sosyal, bilissel ve duygusal katkilarinin oldugunu
belirtmistir. Ancak bireylerin dijital oyunlara olan ilgisinin artmasi sonucunda kontrolsiiz
oyun oynamalari, giinliik ve sosyal yasantilarini aksatmalari durumunda oyun bagimliligi
gelistirebilecekleri sdylenebilir (Griffiths ve Davies, 2005). Bireylerin oyun bagimlisi
olmalar1 gérme, el, omuz, omurga problemleri gibi fiziksel sorunlarin yaninda agresif ve
takintili davraniglar sergileme, giinliik islerini aksatma gibi olumsuz etkileri olmaktadir

(Balikg1, 2018; Gentile ve arkadaslari, 2011).

Dijital oyun bagimlhiligi; yogun ve sik sik, tek veya baska oyuncularla birlikte
kontrolsiiz ve uzun siire boyunca oyun oynama aligkanlig1 olarak tanimlanmaktadir

(Lemmens ve arkadaslari, 2009; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016). Oyun bagimliligr olan



bireyler giiniin biiylik boliimiinii oyunlara ayirma (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018), oyun
oynarken kendini kontrol edememe (Ogel, 2013), engellenme durumunda sert tepki
gosterme, 6fkelenme, gorevlerini veya islerini aksatma, ihtiya¢larini erteleme (Lermi ve
Afat, 2020) gibi davraniglar sergilemektedirler. Bu davramislar gelisim doneminde
genclerin olumsuz sekilde etkilenmelerine neden olmaktadir (Koroglu, 2013). Dijital
oyunlarm sorunlu kullaniminin giderek arttig1 goriilmektedir (Cavus, Ayhan ve Tuncer,
2016). Bu baglamda oyun bagimliligi davranisini incelemenin olduk¢a 6nemli bir hal
aldig1 soylenebilir. Literatiirde oyun bagimliligini incelemek igin ¢ok sayida ¢alisma
yapildig1 goriilmektedir. Caligmalarda oyun bagimliligi ile kendini toparlama giicii
(Ozmen, 2019), ekonomik diizey (Horzum, 2011), ailenin egitim diizeyi (Cavus ve
arkadaglari, 2016), akademik basari1 (Tas, Eker ve Anli, 2014), internet kullanim amaglari
(Thomas ve Martin, 2010), sosyal iliski ihtiyaci (Xu, Turel ve Yuan, 2012; Utara, 2020),
okul ortam1 (Chang ve Kim, 2019), spor yapma diizeyi (Ekinci, Yal¢mn, Ozer ve Kara,
2017), 6z diizenleme (Apisitwasana, Perngparn ve Cottler, 2018) gibi degiskenlerin ele

alindig1 goriilmiistiir.

Tiirkiye Istatistik Kurumu (2019) arastirmalarinda internet kullanim oraninin en
yiiksek olan yas grubunun 25-34 yas araliginda oldugunu, ikinci sirada ise 16-24 yas
arasinda oldugunu belirtmistir. Universite dgrencilerinin teknoloji kullanimlarinin ¢ok
fazla oldugu diisiiniildiiglinde; oyun bagimlilig: diizeylerinin gorece daha yiiksek oldugu
ve bundan dolayi egitim ortamlarinda siber aylaklik davranislari sergileme olasiliklarinin
yiiksek oldugu diistiniilebilir (Blau, Yang ve Ward-Cook, 2006; Tanriverdi ve Karaca,
2018). Buna gore tiniversite 6grencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun bagimliliklar
diizeylerinin belirlenmesi ve iliskili oldugu degiskenlerin tespit edilmesinin Snemli
oldugu diistiniilmektedir. Bu baglamda, 6grencilerin egitim ortamlarinda gosterdikleri
siber aylaklik davraniglarinin ve oyun bagimlilig1 diizeylerinin kendini toparlama giicii,
demografik ve teknoloji kullanimu ile ilgili degiskenlerle arasindaki iliskiyi belirlemek bu

calismanin odagini olusturmaktadir.

1.2 Arastirmanin Amaci
Universite dgrencilerinin egitim ortamlarmdaki siber aylaklik davramslari ve
oyun bagimlilig1 diizeyleriyle ilgili yordayicr iligkilerin belirlenmesi amaciyla yapilan bu

tez ¢alismasiyla ilgili hipotezler asagida sunulmustur:



H1: Cinsiyet ile egitim ortamlarindaki siber aylaklik davranislari arasinda anlamli

iligki vardir.

o H1L1.1.Katilimcilarin cinsiyetleri ile oyun amagli siber aylaklk davranislart
arasinda anlaml iliski bulunmaktadir.

o H1.2.Katilimcilarin cinsiyetleri ile sosyal amacgh siber aylaklik
davranislart arasinda anlaml iliski bulunmaktadir.

o H1L1.3.Katilimcilarin cinsiyetleri ile akademik amach siber aylakik

davranislart arasinda anlaml iliski bulunmaktadir.

H2: Yas ile egitim ortamlarindaki siber aylaklik davraniglari arasinda anlamli

iligki vardir.

o H2.1. Katilimcilarin yaslari ile oyun amagh siber aylaklik davranislar:
arasinda anlamli iliski bulunmaktadir.

o H2.2. Katilimcilarin yaglar: ile sosyal amac¢h siber aylaklik davranislar:
arasinda anlaml iligki bulunmaktadir.

e H23. Katilmcilarin yaslari ile akademik amacglh siber aylaklik

davranislart arasinda anlamly iliski bulunmaktadir.

H3: Smuf diizeyi ile egitim ortamlarindaki siber aylaklik davraniglari arasinda

anlaml iligki vardir.

o H3.1. Katilmcularin simif diizeyleri ile oyun amach siber aylaklik
davramslar: arasinda anlamli iliski bulunmaktadir.

e H3.2. Katilimcilarin simif diizeyleri ile sosyal amac¢h siber aylaklik
davraniglart arasinda anlamli iliski bulunmaktadir.

e H3.3. Katilimcilarin suif diizeyleri ile akademik amacgli siber aylakiik

davraniglart arasinda anlamly iliski bulunmaktadir.

H4: Giinliik Internet kullanim siiresi ile egitim ortamlarindaki siber aylaklik

davraniglar1 arasinda anlamli iliski vardir.

e H4.1. Katilimcilarin giinliik Internet kullamm siireleri ile sosyal amach

siber aylaklik davraniglar: arasinda anlamly iliski bulunmaktadir.



e H4.2. Katilimcilarin giinliik Internet kullamm siireleri ile oyun amach
siber aylaklik davranislart arasinda anlamli iliski bulunmaktadir.
e H4.3. Katilimcilarin giinliik Internet kullanim siireleri ile akademik amacl

siber aylaklik davranislart arasinda anlaml iliski bulunmaktadir.

HS: Giinlik oyun oynama siiresi ile egitim ortamlarindaki siber aylaklik

davranislar1 arasinda anlamli iliski vardir.

o H5.1. Katilimcilarin giinliik oyun oynama siireleri ile sosyal amagl siber
aylaklik davramiglar: arasinda anlamly iliski bulunmaktadir.

o H5.2. Katilimcilarin giinliik oyun oynama siireleri ile oyun amagli siber
aylaklik davraniglar: arasinda anlaml iliski bulunmaktadir.

e H5.3. Katilimcilarin giinliik oyun oynama siireleri ile akademik amacl

siber aylaklik davranislar: arasinda anlamh iliski bulunmaktadir.

H6: Oyun tiirleri ile egitim ortamlarindaki siber aylaklik davraniglari arasinda

anlamli iligki vardir.

o H6.1. Katilimcilarin oynadiklart oyun tiirleri ile oyun amagli siber
aylaklik davramiglar: arasinda anlamly iliski bulunmaktadir.

e H6.2. Katilimcilarin oynadiklart oyun tiirleri ile sosyal amacgli siber
aylaklik davraniglart arasinda anlaml iliski bulunmaktadir.

e H6.3. Katilimcilarin oynadiklar: oyun tiirleri ile akademik amacgli siber

aylaklik davraniglart arasinda anlaml iliski bulunmaktadir.

H7: En sik kullanilan uygulama ile egitim ortamlarindaki siber aylaklik

davraniglar1 arasinda anlamli iligki vardir.

o H7.1. Katilimcilarin en sik kullandigi uygulama ile sosyal amag¢h siber
aylaklik davramiglar: arasinda anlamly iliski bulunmaktadir.

o H7.2. Katilimcilarin en sik kullandigi uygulama ile oyun amaglt siber
aylaklik davraniglar: arasinda anlaml iliski bulunmaktadir.

o H7.3. Katilimcilarin en sik kullandigr uygulama ile akademik amaglh siber

aylaklik davraniglar: arasinda anlaml iliski bulunmaktadir.



H8: Katilimcilarin oyun bagimliligi diizeyleri ile egitim ortamlarindaki siber

aylaklik davraniglar1 arasinda anlamli iliski vardir.

o HS8.1. Katilmcilarin oyun bagimlhiligi diizeyleri ile sosyal amag¢h siber
aylaklik davramiglar arasinda anlamly iliski bulunmaktadir.

o H8.2. Katilimcilarin oyun bagimhiligi diizeyleri ile oyun amac¢h siber
aylaklik davramiglar: arasinda anlamly iliski bulunmaktadir.

o H8.3. Katilimcilarin oyun bagimlilig1 diizeyleri ile akademik amagli siber

aylaklik davraniglar: arasinda anlaml iliski bulunmaktadir.

H9: Katilimcilarin kendini toparlama giicii ile egitim ortamlarindaki siber aylaklik

davraniglari arasinda anlamli iligki vardir.

o H9.1. Katilimcilarin kendini toparlama giicii ile oyun amach siber aylakiik
davramislar: arasinda anlamly iliski bulunmaktadir.

e H9.2. Katilimcilarin kendini toparlama giicii ile sosyal amagh siber
aylaklik davranisi arasinda anlaml iliski bulunmaktadir.

e H9.3. Katilimcilarin kendini toparlama giicii ile akademik amac¢li siber

aylaklik davramiglar: arasinda anlamly iliski bulunmaktadir.
H10: Erkek katilimcilarin oyun bagimlilig diizeyleri daha ytiksektir.
H11: Yasi kiigiik olan katilimcilarin oyun bagimlilig: diizeyleri daha yiiksektir.

H12: Simif diizeyi disiik olan katilimcilarin oyun bagimhiligi diizeyleri daha
yiiksektir.

H13: Giinliik Internet kullanim siiresi yiiksek olan katilimcilarn oyun bagimlilig:

diizeyleri daha yiiksektir.

H14: Giinlik oyun oynama siiresi yiiksek olan katilimcilarin oyun bagimlilig

diizeyleri daha yiiksektir.

H15: Katilimcilarmn en sik kullandiklar1 uygulama ile oyun bagimliligi diizeyleri

arasinda anlaml bir iligki vardir.

H16: Oyun tiirleri ile oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda anlaml bir iligki vardir.



H17: Katilimcilarin kendini toparlama giicii arttikca oyun bagimlilig diizeyleri

azalmaktadir.

1.3 Arastirmanin Onemi

Egitim ortamlarinda bilisim teknolojilerinin kullanilmaya baslanmasinin ardindan
ogrencilerin bu araglar1 dersin amaci diginda kullanarak siber aylaklik davranis1 yaptiklar
goriilmiistiir. Ogrencilerin gosterdikleri siber aylaklik davranislar1 bazen ders dis1 sosyal
ve oyun amagcli bazen ise akademik amagl olabilmektedir. Siber aylaklik davraniglar
O0grencinin derse olan motivasyonunu azaltarak ders kazanimlarinin kazandirilmasini

zorlagtiran, dersin isleyisini zorlastiran davranislar olarak tanimlanmaktadir.

Ogrencilerin ders igerisinde en sik gosterdigi siber aylaklik davranislarindan birisi
oyun oynama davranigidir. Glinlimiizde dijital oyunlar gengler arasinda olduk¢a yaygin
olarak kullanilmaktadir. Dijital oyunlar bireylerin eglenceli vakit gecirme, stresten
uzaklastirma gibi olumlu katkilarinin yaninda kontrolsiiz ve uzun siireli olarak oynanmasi
durumunda dijital oyun bagimliligi ortaya g¢ikmaktadir. Oyun bagimliligi yasayan
bireyler sosyal ve gilinliikk hayatindaki islerinin aksamasi, oyundan ayrilamama, uzak

kalinca sinirli olma gibi istenmeyen davranislar sergileyebilmektedirler.

Siber aylaklik ve Dijital oyun bagimlilig1 gengler i¢in istenmeyen davranislar
olarak tanimlanabilir. Bu davranislarin zorlu durumlarla basa ¢ikma becerisi olarak
tanimlanan Kendini Toparlama Giicii ile 6grencilerin demografik ve teknoloji kullanim

Ozellikleri arasindaki iliskinin incelenmesi agisindan islevsel bir calismadir.

1.4 Varsayimlar

Bu arastirmanin varsayimlari sunlardir:

e Arastirmaya katilan 6grencilerin  “Universite Ogrencilerinin ~ Egitim
Ortamlarinda Siber Aylaklik ve Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleriyle Ilgili Yordayici
lliskilerin Incelenmesi” dlgegine verdikleri cevaplarin ictenlikle kendilerine en uygun

sekilde yanitladiklar1 varsayilmistir.

1.5 Simirhliklar
e Arastirmada toplanan verilerin 6z bildirime dayali olmasindan dolay1

katilimcilarin veri toplama araglarina verdikleri cevaplarla sinirhdir.



2 KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI CALISMALAR

2.1 Kavramsal Cerceve
2.1.1 Siber Aylakhk

Giliniimilizde isyerlerinde internetin kullanilmaya baglanmasiyla iletisim ag1
genislemis, gereksiz is yiikii azalmis ve calisanlarin is performanslarindaki verim
artmistir (Oriicii ve Yildiz, 2014). Internet kullaniminin sagladig1 bu faydalarin yaninda
is ortamlarinda yeni sorunlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Kelly ve Danziger,
2008). Calisanlarin, mesai saati igerisinde gorevlerinin disinda, Kisisel ihtiyaglarini
karsilamak amaciyla Internet kullanimi siber aylaklik veya sanal aylaklik olarak
tanimlanmaktadir (Greengard, 2000). Ugrin, Pearson ve Odom (2007) siber aylaklik
kavramini isyerinde calisanlarin is i¢in tanimlanan saatlerde interneti kisisel amaglari
dogrultusunda veya verimsiz olarak kullanmalar1 olarak tanimlamislardir. O’Neill,
Hambley ve Chatellier (2014) ise benzer sekilde siber aylaklik kavramini bir kurumun
calisanlarinin ¢alisma saatleri igerisinde gorevi olan isler yerine bilisim teknolojileri

araglarini ve Interneti kisisel amaglar1 dogrultusunda kullanmasi olarak tanimlamislardir.

Ergiin ve Altun (2012), siber aylaklik kavramini bilgisayar ortaminda hedeflenen
davranigsa odaklanirken hedefe ulasmadan farkli islerle ugragsmak olarak tanimlamistir.
Calisanlarin en ¢ok gosterdigi siber aylaklik davraniglarinin internette gezinmek, miizik
dinlemek, e-posta gondermek, video izlemek oldugunu belirtmislerdir. Yasar ve
Yurdagiil (2013) de benzer sekilde calisanlarin en ¢ok gosterdikleri siber aylaklik
davraniglarinin sosyal aglar1 ziyaret etmek, e-posta gondermek ve almak, alakasiz haber
sitelerinde gezinmek, miizik dinlemek, mesajlasmak, oyun oynama, fotograf ¢ekmek ve

paylasmak oldugunu belirtmislerdir.

Siber aylaklik davraniglarinin sinirlarin1 somut olarak belirlemek ¢ok miimkiin
olmasa da bu davranislarin; ofis ortaminda sunulan teknolojiler ve kisisel mobil cihazlarin
kullanildigi, bireysel ihtiyaclar dogrultusunda olduklari, is i¢cin belirlenen saatlerde
gerceklestikleri istenilmeyen davraniglar olduklar1 sdylenebilir (Gokgearslan, Mumcu,
Haslaman ve Cevik, 2016). Ozellikle mobil cihazlara erisim olanaklarinin yaygimlasmasi
ile calisanlarin caligma saatlerinde isyerinin internet baglantisin1 kullanmadan kisisel
cthazlarmi kullanarak gerceklestirdigi davranislarda ele alindiginda siber aylaklik

kavraminin somut siirlarini belirlemek daha zorlasmaktadir (Weatherbee, 2010). Ciinkii



teknolojik gelismeler ve teknolojinin hayatimiza daha ¢ok girmesi siber aylaklik
davraniglarinin artmasina neden olmaktadir (Murphy ve Beggs, 2003).

Literatiir incelendiginde siber aylaklik davraniglarinin 6nemli ve Onemsiz
davranislar olarak ayrildig1 goriilmektedir (Robinson ve Bennett, 1995). Onemsiz siber
aylaklik davraniglari; kisisel telefon goriismeleri yapmak, is arkadaslariyla sohbet etmek
gibi calisanlarin is verimliligi artirabilecek goz ardi edilebilecek davraniglar olarak
belirtilmektedir (Blanchard ve Henle, 2008). Onemli siber aylaklik davranislari ise
igyerindeki verimi diisiirecek, sirketi itibar ve maliyet olarak zarar ettirecek davranislar
olarak nitelendirilmektedir (Ugrin, Pearson ve Odom, 2008). Siber aylaklik
davraniglarinin etkilerine bakildiginda iki farkli goriis ortaya ¢ikmistir. Birinci goriis siber
aylaklik davraniglarinin is ortamina faydali oldugu ve miidahale edilmemesi gerektigidir
(Andreassen, Torheseim ve Pallesen, 2014; Askew ve arkadaslari, 2014). Diger goriis ise
siber aylaklik davraniglar1 zararlidir ve engellenmesi gerektigi yoniindedir (Kaplan ve
Ogiit, 2012; Weatherbee, 2010).

Siber aylaklik davranislarinin ig ortamina faydali oldugu goriisii; bu davranislarin
is ortaminda 6zgiirliik olusturdugunu, is ortamindaki monotonlugu ortadan kaldirdigin
ve is stresini azaltarak calisanlarin zihinlerini canlandirdigini savunmaktadir. Boylece
onlarin motivasyonunu arttirarak is yerindeki verimliligin arttigin1 belirtmektedir
(Andreassen, Torheseim ve Pallesen, 2014; Askew ve arkadaslari, 2014; Ko6nig ve
Guardia, 2014; Mcbridge ve arkadaslari, 2015). Siber aylaklik davraniglart kimi zaman
calisanlarin kendilerini gelistirebilmeleri i¢in 6grenme firsatlar1 olusturmaktadir
(CokerBrent, 2013; Oriicii ve Y1ldiz, 2014; Stephanie, Chabrol ve Rodgers, 2014). Cesitli
caligmalarda, siber aylaklik davranislarinin sagladigi O6grenme ortami sayesinde
calisanlarin yaratict diistinme, memnuniyet, i doyumu, duygusal baglilik gibi degerleri
arttirdi@r gorillmustiir (Kim ve Byrne, 2011; Koése, Oral ve Tiresin, 2012; Yasar ve
Yurdugiil, 2013).

Siber aylaklik davraniglarinin is ortamina zararli oldugu goriisiinii savunan
arastirmacilar mesai saatlerindeki zamanin bosa gecirilmesine neden olarak verimi
azaltacagini, kaynaklarin verimli kullanilmamasi sonucunda sirketin itibar kaybi
yasayacagin1 savunmaktadir (Ugrin, Pearson ve Odom, 2007). Ayrica siber aylaklik
davraniglarinin is ortamindaki bilgi gilivenligi ve gizliligi saglamaya engel oldugu

diistiniilmektedir (Piotrowski, 2013). Siber aylaklik davraniglarinin gorildigi is

9



ortamlarinda ¢alisanlardan istenilen isleri yetistiremeyip belirlenen is saatleri disinda
yapmasina sebep olarak 6zel hayatlarinda problemlerle karsilasarak mutsuz olmalarina
neden olacagini belirtmektedir (Kaplan ve Ogiit, 2012; Liberman, Seidman, Mckenna ve
Laura, 2011; Weatherbee, 2010).

Siber aylaklik davraniglari istenen veya istenmeyen davranig olarak iki farkli bakig
acistyla degerlendirilmektedir. Bu davranislara gosterilecek tepkilerde bu bakis agilarina
gore degismektedir. Siber aylaklig1 faydali olarak goren kurumlar, 6nemsiz faaliyetlere
oldugunu, kontrol altina alinmasinin gereksiz gormektedirler. Tehdit olarak goren
kurumlar ise ¢alisanlar {izerinde otorite kurarak bu davraniglarin ortaya ¢ikis sebeplerinin

bulunup engellenmesi gerektigini diisiinmektedirler (Isgiizar ve Ayden, 2017).

Siber aylaklik davraniglarinin ortaya ¢ikis sebeplerini bulmaya yonelik birgok
calisma yapilmistir. Demir ve Seferoglu (2016), siber aylaklik davranisinin internet
erisiminin oldugu her an goriilebilecegini belirtmislerdir. Siber aylaklik davranisi sadece
isyeri veya okul igerisinde degil Internet erisiminin oldugu her ortamda goriilebilmektedir
(Kaplan ve Ogiit, 2012). Bireylerin siber aylaklik davranis1 gdsterme sebepleri
incelendiginde calisanlarin; yonetici, igyeri ortami veya diger sirket calisanlarinin
kendine kars1 adaletsiz davrandiklarini hissetmeleri siber aylakliga yonelttigini

belirtmislerdir (Askew ve arkadaslari, 2014).

Demir ve Seferoglu (2016), ¢calismalarinda siber aylaklik davranisinin ¢alisanlarin
Internet bagimlihig1 diizeyleri arttikga daha ¢ok goriindiigiinii belirtmislerdir. Karaoglan-
Yilmaz ve arkadaslar1 (2015) benzer sekilde ¢alismalarinda Internet baglantisindan uzak
kalma korkusu olan Netlessfobia’y1 incelemistir. Psikolojik boyutta bu davranisi gosteren
bireylerin siber aylaklik davranisi gésterme egiliminde olduklar1 sonucuna ulasmaistir.
Kuss ve Griffiths (2011) ise siber aylaklik davramisini Internet ve sosyal medya

bagimlilig1 gibi problemli internet kullanimi sebebiyle ortaya ¢iktigimi belirtmislerdir.

2.1.2 Egitim Ortamlarinda Siber Aylakhik

Teknolojinin sagladigi kolayliklar, ihtiya¢ duyulan is giiclinde aranan
niteliklerinin degismesine sebep olmus ve yeni is alanlarinin olugsmasini saglamistir.
Ihtiyag duyulan nitelikli is giiciinii yetistirmek ve ortaya cikan yeni is alanlarin
karsilamak icin egitim sistemlerinin gelistirilmesini ve egitimde teknoloji kullanilmasini

kacinilmaz hale getirmistir (Giilliipinar, Kuzu, Dursun, Kurt ve Giiltekin, 2013).
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Egitimde bilisim teknolojilerinin kullaniminin baslamasiyla birlikte maliyetin
azalmasi, iceriklerin zenginlestirilmesi ve erisilebilir hale getirerek 6grenme ortamiyla
biitlinlestirmesi i¢in ¢alismalar hizlanmistir (Mouza, 2002). Egitim ortaminda bilisim
teknolojilerinin kullanilmasi egitim siirecinin ve yontemlerinin ¢ok hizli degismesine
neden olmustur. Okul yonetiminde idari islerde, sinif i¢erisinde ders sirasinda, 6gretmen,
veli ve 6grenci arasindaki iletisim saglamaya kadar bir¢ok alanda bilisim teknolojileri
kullanilmaya baglanmistir (Karasar, 2004). Bilisim teknolojilerinin egitimde kullanimi1
O0gretmenlerin mesleki ve bireysel gelisimlerini desteklemis, teknoloji yardimiyla
ogrencilerin bilgiye farkli yollarla ulagsmalarini saglamistir (Lever-Duffy, McDonald ve
Mizell, 2003; Peterson, Albaum, Munuera-Aleman ve Cunningham, 2002).

Egitim siirecinde bilisim teknolojileri kullanim1 6grencilerin her yerde bilgiye
ulagmalarini kolaylastirmis, 6grencinin ihtiyacina yonelik zaman ve mekandan bagimsiz
olarak bilgiye ulagmalarini saglamistir. Egitimde bilisim teknolojileri kullaniminin
sagladigi bu kolayliklar Ogrencilerin yasam boyu Ogrenme becerisi kazanmasini
saglamaktadir. Ayrica Ogretim materyaline ulasilmasinda, materyal hazirlanmasinda,
siif dis1 iletisim kurmada, grup olarak ¢alisma becerisi kazanmada ve sosyal becerilerin

gelismesinde katki saglamaktadir (Naresh, Malhotra ve Uslay, 2002).

Tiirkiye’de bilisim teknolojilerini egitimde kullanmaya yonelik bir¢ok caligma
gerceklestirilmistir. Bu ¢aligmalarda 6grencilerin her gecen giin gelisen teknolojiyi takip
edebilmeleri ve dogru kullanabilmeleri amaglanmistir. Bu amagla teknolojik altyap: ve
insan kaynaklarma yonelik ¢alismalar hiz kazanmis e-okul, e-6grenme, Internete erisim
projesi gibi calismalar gergeklestirilmistir (Goktas, Yildirrm ve Yildirim, 2008). Daha
sonraki siirecte ise Ogrencilerin ¢agin gereksinimlerini edinmelerini saglayarak bilgi
toplumunu olugturmak amaciyla okullarda bilisim teknolojileri laboratuvarlar: kurulmaya
baslanmistir (Eren ve Uluuysal, 2012). 2010 yilindan sonra ise FATIH olarak kisaltilan
Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Projesi gerceklestirilmeye baslanmistir.
FATIH projesiyle smif ortammda bilisim teknolojilerini daha etkin kullanilmas:

hedeflenmistir.

Egitim ortaminda bilisim teknolojilerinin kullaniminin sagladigi yararlar ve
kolayliklarin yaninda bazi problemleri de beraberinde getirmistir (Brubaker, 2006).
Bilisim teknolojileri ile Internet kullanimmin asir1 diizeyde ve kontrolsiiz olmasi

ongoriilmeyen bazi problemlerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Karaoglan Yilmaz ve

11



arkadaslari, 2015). Lenhart (2015), yaptig1 ¢alismada 6grencilerin %92’sinin her giin
Internette ¢evrimi¢i oldugunu, %24’iniin ise siirekli Internet kullandig1 sonucuna
ulasmustir. Siirekli Internet kullanim1 6grencilerde bagimliliga déniismektedir (Arabaci,
2017). Ogrencilerin yasadiklar1 bagimlilik onlar siirekli olarak telefona bakma, sosyal
hesaplar1 takip etme, paylasilan fotograflar1 ve igerikleri takip etme gibi davranislara
yoneltmektedir. Ogrencilerin bu davranislarin1 ders sirasinda gdstermeleri egitim
ortamlarinda siber aylaklik olarak ifade edilmektedir. Diger bir ifade ile egitim ortaminda
siber aylaklik davranis1 ders saatinde bilisim teknolojilerinin ders dis1 amaglarla kullanimi1

olarak tanimlanabilir (Kalayci, 2010).

Laxman ve Holt (2017), siber aylaklik kavramini egitimde 6grencilerle iletisime
geemek, ders iceriklerine ulagmak, simav yapmak gibi O0grenme etkinlikleri igin
kullanilmas: hedeflenen Internetin ders dist amaclar dogrultusunda kullanilmas1 olarak
tanimlamiglardir. Varol ve Yildirim (2018) ise ders icerisinde dgrencilerin ders ile ilgili
olmayan igeriklerle ilgilenmesi, mobil cihaz veya tablet kullanarak forum, blog

sitelerinde dolagsma gibi davraniglar gostermeleri olarak tanimlamaistir.

Baturay ve Toker (2015), yaptiklar1 calismada ders esnasinda siber aylaklik
davranisi gostermenin kabul edilemez oldugunu diisiinen 6grencilerin bile ders esnasinda
siber aylaklik davranigi gosterdigi sonucuna ulagmislardir. Bunu destekler bigimde,
McBride, Miligan ve Nichols (2006) meslegi Ogretmenlik olan yiiksek lisans
ogrencilerinin iizerinde yaptiklari arastirmada derslerde verilen 6devlerin Internet
tizerinden gonderilme zamanlarina baktiklarinda 6grencilerin yarisinin 6devlerinin ders

saati i¢erisinde gonderdikleri sonucuna ulagsmiglardir.

Okullara internet baglantis1 kurulmasi ve ogrencilerin okulda akilli telefon
bulundurmalari ders iginde siber aylaklik davranislar sergilemelerine neden olmaktadir.
Mobil cihazlar ve Internet erisiminin kolay erisilebilir olmas: egitim ortamlarinda siber
aylaklik davranislarinin 6nemli bir sorun olmasina neden olmustur (Hayit ve Donmez,
2016). Lepp, Barkey ve Karpinski (2015) yaptiklari calismada 6grencilerin ders esnasinda
akilli telefonlartyla ugrastiklarini, sosyal medya ile ilgilendiklerini ve 6dev yaparken ise
Internette dolasmak igin molalar verdiklerini belirtmistir. Ogrencilerin dikkat
dagimikliklari, odaklanma sorunlari, isteksizlik, mola verme gibi degiskenler onlarin siber
aylaklik davranigina sebep olmaktadir (Yilmaz- Bagriagik, 2017). Lise 6g8rencileri ile

gerceklestirilen calismalarda 6grenciler genellikle sosyal medyaya ulasmak, Internette
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sorf yapmak, mesajlagsmak, video izlemek ve oyun oynamak amaciyla akilli telefon
kullandiklart goriilmistiir (Gezgin ve Cakir, 2016; Lepp, Barkley ve Karpinski, 2015;
Lepp, Barkley, Sanders, Rebold ve Gates, 2013). Yasar ve Yurdugiil (2013) simnif,
bilgisayar laboratuvari vb. egitim ortamlarinda egitim yontemi segilirken 6grencilerin
bagimlilik ve siber aylaklik davranislarina yatkinliklariin dikkate alinmasi gerektigini
belirtmislerdir. Ogrenme hedeflerinin, istenecek gorevlerin yenilenmesi ve
yapilandirilmasi gerekmelidir. Siber aylaklik davranisi gosteren bireylerin 6zellikleri goz
Oniine alinarak 6grenme hedeflerinin, verilen gorevlerin yapilandirilmasi gerektigini

belirtmislerdir.

Ders igerisinde dgrencilerin siber aylaklik davranisi gostermesi, onlarin derse
kars1 olan ilgilerinin ve dikkatlerinin azalmasina sebep olarak ders kazanimlarinin
aktarilmasmi  zorlagtirmaktadir.  Ogrencilerin motivasyon ve dikkat seviyelerinin
azalmasi onlarin siber aylaklik davranisi gosterme sikligini arttirmaktadir. Siber aylaklik
davraniginin hakim oldugu bir ders ortaminda smif yonetimi, 6gretim yontemi ve dersin
icerikleri gibi degiskenler ©Onemini yitirmektedir. Bdyle bir sinifta hedeflenen
kazanimlarin aktarilabilmesi olduk¢a zor bir hal almaktadir (Senel, Giinaydin, Saritas ve
Cigdem, 2019). Katier (2019) arastirmasinda okul iklimi ve siber aylaklik davranisi
arasinda negatif yonlii diisiikk diizeyde bir iliski oldugunu belirtmistir. Siber aylaklik
davraniginin fazla goriildiigli ortamlarda okul ikliminin olumsuz olarak degistigini

belirtmistir.

2.1.3 Kendini Toparlama Giicii ve Siber Aylakhk

Yasadigimiz yiizyilda psikoloji alaninda pozitif psikoloji 6ne ¢ikmistir (Seligman
ve Csikszentmihalyi, 2000). Pozitif psikoloji, bireylerin dogum ile 6liim arasinda hayata
tutunmalar1 ve daha pozitif bir hayat olusturmalarina yardimci olan; hayatin olumlu
yanlarina iliskin bilgiler ve bulgular ortaya koyan bilimsel ¢aligma alanidir (Peterson,
2000). Linley ve arkadaslar1 (2006) ise pozitif psikolojiyi bireylerin yasama en iyi sekilde
uyum saglamalarin1 amaglayan ¢aligsma alani olarak tanimlamistir. Pozitif psikoloji bireyi
tanima ve gelistirmeyi amaglamaktadir. Pozitif psikoloji, bireylerin potansiyellerini ve
olumlu ydnlerini konu edinmektedir. Pozitif psikoloji, insanlarin daha mutlu ve basarilt
olmalarini {izerine ¢alisma yapar. Farkli bir deyisle insanlarin nerede hata yaptig1 degil,

hangi davranislarin dogru olduguna ve bu davraniglarin nasil gelistirilecegine odaklanir
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(Luthans, Avey ve Patera, 2006). Pozitif psikolojinin ele aldigi en 6nemli kavram kendini
toparlama giicti kavramidir (Block ve Kremen, 1996).

Kendini toparlama giicii bireylerin karsilastiklar1 olumsuz yasantilar karsisinda
psikolojik olarak giiglii kalmalar1 olarak tanimlanmaktadir (Karairmak, 2006). Kendini
toparlama giicii; bireyin terdr saldirisi, dogal afetler, yoksulluk, aile yapisindaki
bozulmalar, 6liim, yasadigin yerin degisikligi gibi olumsuz yasantilara karsi uyum
saglama siirecidir (Gizir ve Aydin, 2006). Murphy (1987), kendini toparlama giicii
kavramini g¢ocugun problemli durumla karsilastiginda nasil basa ¢iktigi, yasadigi
travmadan nasil ¢ikardigi olumsuz etkileri azaltan ve duruma uyumlarini kolaylastiran

bireysel bir 6zellik olarak tanimlanmugtir.

Kendini toparlama giicii ile ilgili literatiirde lizerinde uzlas1 saglanmis bir tanim
olmamakla birlikte yapilan tanimlamalarda ortak noktalara baktigimizda travma, zorlu
yasam kosullariyla basarili sekilde miicadele etme, olaylara saglikli bir sekilde uyum
gosterebilme ya da yeterlik gelistirme olarak ifade edilebilir (Doll ve Lyon, 1998;
Garmezy, Masten ve Tellegen, 1984; Masten ve Reed, 2002). Kendini toparlama giicii
kavraminin ortaya ¢ikmasi i¢in olumsuz bir durum yasamasi veya zorluga maruz kalmasi
sonucunda bireyin duruma ayak uydurarak karsilastigi tiim zorluklara ve risklere ragmen
hayatinda basariya ulagsmasi gerekmektedir (Gizir, 2007). Kendini toparlama giicii
kavrami yalnizca sikinti karsisinda kendilerini korumalarini saglayan 6zel bir yetenek
veya kisisel bir giic olarak degil bununla birlikte travmadan kurtulmalarimi saglayan
yetenek olarak tanimlanmaktadir (Howard, Dryden ve Johnson, 1999; Luthar ve Zigler,
1991).

Howard (2000), stirekli stresli durumlar altinda yasayan bireylerin zorluklar: daha
etkin bir sekilde asabildigini belirtmistir. Bu bireyler stresli olaylarla basa ¢ikmay:
ogrendikleri ve bu durumlara kars1 kendilerini gergekei ve etkili bir sekilde korumaktadir
(Lamet, 2009). Kendini toparlama giicii yiiksek olan bireylerin yasam doyumlarinin
yiiksek oldugu goriilmektedir (Akbar ve arkadaslari, 2014; Beutel, Glaesmer, Decker,
Fischbeck ve Brahler, 2009; Sahin-Baltac1 ve Karatas, 2015; Uz Bas ve Yurdabakan,
2017). Yasam doyumu yiiksek olan bireylerin kararlarina giivendikleri, sosyal iletisim
becerilerinin ve dzgiivenlerinin yiiksek oldugu goriilmektedir (Batan ve Ayten, 2015).
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Agarwal (2019) kendini toparlama giiclinii sikint1 kargisinda olumlu olarak uyum
saglama olarak tanimlamistir. Yaptig1 caligmada kendini toparlama giicii yiiksek olan
bireylerin olumsuz olaylar karsisinda daha olumlu tepkilerinin oldugunu belirtmistir.
Siber aylaklik davranisinin istenmeyen bir davranis olarak nitelemistir. Oz yeterliligi,
motivasyonu, kendini toparlama giicii yiiksek olan bireylerin siber aylaklik davranisini
daha az gosterdigini belirtmistir. Benzer sekilde Tavolacci ve arkadaslari (2013)
tiniversite 6grencileri tizerinde yaptiklari ¢alismada kendini toparlama giicii yiiksek olan

Ogrencilerin daha az siber aylaklik davranis1 gosterdigini belirtmistir.

Kendini toparlama giicii ile teknoloji kullanim1 arasindaki iliskiye yonelik birgok
calisma yapilmistir (Kim, Ryu ve Chon, 2006; Ko, Yen, Liu, Huang ve Yen, 2009;
Robertson ve arkadaglari, 2017). Yapilan caligsmalarda kendini toparlama giicii diisiik olan
bireylerin stresli yasantilar altinda Internet kullanimlarini arttig1 bagimlilik diizeylerinin
arttigr gorillmiistir (Tang ve arkadaslari, 2014; Xiang-Liang ve arkadaslari, 2017,
Snodgrass ve arkadaslari, 2014; Velezmoro, Lacefield ve Roberti, 2010; Yan, Li ve Sui,
2014). Samaha ve Hawi (2016) kendini toparlama giicli diisiik olan bireylerin akilli
telefon bagimlihgini yiiksek bulmuslardir. Kendini toparlama giicii, Internet bagimlilig:
icin koruyucu bir faktor olarak nitelendirilmektedir. Wisniewski ve arkadaslari (2015),
genglerin kendini toparlama giiglerinin teorik ¢ergevesini gelistirmek i¢in genglerin
cevrimici giivenligini konu alan caligmalardan yararlanmislardir. Gergeklestirdikleri
caligmada kendini toparlama giiciiniin Internet bagimlilig1 ve ¢evrimigi risklere maruz
kalmanin olumsuz etkilerini etkisiz hale getirme veya azaltmada genclerin kendilerini

korumasinda kilit bir rol oynadigini belirtmislerdir.

Li ve arkadaslar1 (2010) bu degiskenleri ele alarak gerceklestirdigi g¢alismada
kendini toparlama giiciiniin Internet bagimliligin1 azaltic1 etkisi oldugunu belirtmistir.
Sorunla olumlu basa ¢ikma stratejisi ve iist diizey 6zveriye sahip olan bireylerin stresli
durumlar1 daha etkin bir sekilde ele alarak daha az Internet bagimhiligi gosterdigini
belirtmistir (Major, Richards, Cooper, Cozzarelli ve Zubek, 1998; Ong, Bergeman,
Bisconti ve Wallace, 2006). Yapilan bir¢ok ¢alismada ayn1 sonuca ulasilmistir (Esen ve
Gilindogdu, 2010; Eksi, 2012; Eroglu, Pamuk ve Pamuk, 2013; Howard, Dryden ve
Johnson, 1999; Lee ve Sun, 2009; Luthar ve Zigler, 1991; Seo, Kang ve Yom, 2009;
Soysal, 2016; Spraggins, 2009; Robertson, Yan ve Rapoza, 2017; Wisniewski ve
arkadaslari, 2015; Wolfradt ve Doll, 2001; Young ve Rogers, 1998).
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2.1.4 BIT Kullamim Davramslar ve Siber Aylaklik

Bilisim teknolojilerinin okullarda kullanimi1 olduk¢a yaygin bir hal almistir.
Egitim ortamlarida BIT kullanim1 bir yandan egitim i¢in bir engel olarak goriiliirken,
bazi1 aragtirmacilar i¢in 6grencilerin yeni 6grenme deneyimleri ortaya g¢ikarmalari igin
olduk¢a 6nemli bir ara¢ oldugu yoniindedir (Al-Gamal, Alzayyat ve Ahmad, 2015).
Egitim ortamlarinda bilisim teknolojilerinin kullanilmas1 6grenmeyi desteklemekte ve
kolaylastirmaktadir. Egitim igerisinde bilisim teknolojileri kullanimi bilimsel
kavramlarin 6grenimini, yeni egitim araglarinin olusturulmasmi ve bilgiye ulagsmay1

kolaylagtirmakta ve dgrencilerin biligsel yetenegini gelistirmektedir (Pekdag, 2005).

Bilisim teknolojilerinin yaygin olarak kullanilmas: (Hayit ve Donmez, 2016),
dgrencilerin mobil cihazlara erisimlerinin kolaylasmasi ve internet kullanim diizeylerinin
yiiksek olmasi (Senel ve arkadaslari, 2019; Tanriverdi ve Karaca, 2018) okullarda siber
aylaklik davranislarmin goriilmesine neden olmaktadir. Ogrencilerin giinliik hayatlarinda
cok sik sergiledikleri mesajlasmak (Cinar ve Cinisli, 2018; Senel ve arkadaslari, 2019),
spor sitelerini ziyaret etmek (Cinar ve Cinisli, 2018), sosyal medyada dolagmak (Gezgin
ve Sarsar, 2019; Koay, 2018; Okoroma ve Okafor; 2018), aligveris sitelerinde dolasmak
(Gezgin ve Sarsar, 2019) vb. davranislart ders igerisinde gostererek siber aylaklik
yaptiklar1 goriilmektedir. Ogrencilerin cogunlukla siber aylaklik davramisi gosterdikleri,
Internet ve sosyal medya platformlarinda gegirdigi siire az olan dgrencilerin genellikle
onemsiz siber aylaklik davranislar sergiledikleri, daha fazla siire gegiren 6grencilerin ise
onemli ve Onlenmesi gereken siber aylaklik davraniglar1 gosterdikleri goriilmektedir

(Alan, 2019).

2.1.5 Dijital Oyun Bagimhihg:

Oyun, bireylerin sosyal iliskileri ve zihinsel becerilerini gelistiren bir aractir
(Yavuzer, 1996). Oyunlarin bireylere etkisini anlatmak amaciyla klasik ve modern
kuramcilar farkli goriisler paylasmislardir. Klasik kuramcilar oyunu bireyin fazla
enerjisini harcadigi durum (Bruce, 1993), eglenmek i¢in bir ara¢ (Johnson, Yawkey ve
Christie, 1987), bireyin gelisim ve ilerlemesi igin bir arag, deneme ve yanilma yoluyla
O0grenmeyi saglayan (Rubin, 1982) bir ara¢ olarak tanimlamaktadir. Modern kuramcilar
ise bireyin gelisimine katki saglayan ve yasanan duygusal sorunlar hakkinda bilgi sahibi
olmamizi saglayan olgu, bireylerin psikososyal gelisimleri hakkinda bilgi edinmemizi

saglayan olgu, cocuklarin kendilerini ifade ettigi alan, cocugun 6ziimleme ve ortama
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uyum siireci, yetiskinlige hazirlik ve gercegin farkina varilmasi olarak belirtilmektedir

(Sahin ve Tugrul, 2012).

Oyunun; aktif katilim, ¢ok yonlii diisiinme, eglendirme, siireklilik gibi
Ozellikleriyle ¢ocugun gelisimine biiyiik katkilar1 oldugu belirtilmektedir (Tugrul, 2015).
Oyun, c¢ocuklarin gelisim alanlarmi etkileyerek c¢ocuklarin  bu  6zelliklerini
geligtirmelerini saglar. Oyunlar sayesinde ¢ocuklar daha kolay sosyal iliskiler kurup
kendini daha kolay ifade edebilmekte, paylasma, karar alma becerisi, 6z diizenleme,
kiltlirel iretim, kurallara uyma becerisi, kesfetme, oyun igerisinde karsisina ¢ikan
sorunlart asarak problem c¢6zme gibi beceriler kazanmaktadirlar (Horzum, 2011;

Kennedy-Behr, Rodger ve Mickan, 2015; Lillard ve arkadaslari, 2013).

Teknolojik gelismeler ile bilgisayar ortamina taginan oyunlar, kapali ve sanal
ortamlarda sanal kisilerle oynanmaya baslanmistir (Horzum, Ayas ve Cakir Balta, 2008).
Daha onceleri insanlarin yan yana oynadiklar1 ve sosyal yetenekleri gelistiren oyunlar
yerini bilgisayara kars1 veya Internet iizerinden baska insanlarla oynanan dijital oyun

kavramina birakmustir.

Dijital oyunlar televizyon ile oynanan oyun konsollartyla baglamis daha sonra ise
kisisel bilgisayar, telefon ve tabletlerle oynanmaya baslanmustir (Kukul, 2013). Tk dijital
oyunlar daha ilkel ve daha sinirli gorsel ve isitsel etkilere sahipti (Zereyak, 2008).
Gilintimiizde ise dijital oyunlar ¢ok hizli gelisen iistiin gorsel, isitsel etkilere ve daha
gercekei aksiyonlar ile bireylerin bir program araciliiyla bilgisayar veya farkli bireylerle
iletisim kurduklar: sanal ortamlardir. Oyuncu ister kendisi isterse uzaklardaki insanlarla

birlikte oyun oynayabilir (Cakmak, 2015).

Dijital oyunlar bireyler i¢in birgok olumlu etkisi olmaktadir. Dijital oyunlar
bireyler i¢in el goz koordinasyonunu ve psikomotor becerilerini gelistirdigi ve akademik
basarilarini arttirdigr goriilmektedir (Lin ve Hou, 2015). Bunun diginda Kim ve Smith
(2015) oyunlarin ¢ocuklarin problem ¢6zme, mantik yiiriitme, ¢ikarim yapma, stratejik
diisiinme gibi yeteneklerini gelistirdigini belirtmislerdir. Oyun oynamak i¢in bilgisayar
veya mobil cihaz kullanan bireylerin teknoloji kullanim diizeylerinin arttig1

goriilmektedir (Mesman, Kuo, Carroll ve Ward, 2013).

Oyun kavramindaki degisim birgok yeniligin yaninda bazi sorunlar ortaya

cikarmistir. Dijital oyunlar, geleneksel oyunlardan sosyal, psikolojik ve kiiltiirel
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etkilerinden daha farkli etkileri olmaktadir. Dijital oyunlar bireyler tarafindan bir tutku
haline doniisebilmektedir. Bundan dolay1 uzun siireli oyun oynayan bireylerde asir1 sinir,
siddete yonelme, hareketsizlik gibi saglik problemler olusabilmektedir (Lewis, 2005).
Bunun yaninda sosyal hayattan uzaklasma, g6z bozukluklari, basarisizlik, monotonlagma,
sikilma, yalana sOyleme, zihinsel gelisimlerinde eksiklik gibi olasi problemler ortaya
cikabilmektedir (Wang ve Chiou, 2006). Oyunlarin olumsuz etkilerini en aza indirmek
icin icerik yoniinden incelenmeleri, yas smirlarinin belirlenmesi ve 6zelliklerine gore

siniflandiriimalar1 dnemli bir hal almistir (Ozhan, 2011).

Bireylerin siirekli oyun oynamalar1 onlarda bagimliliga neden olabilmektedir
(Young, 1996). Birey oyun oynama isteginin Oniine ge¢emiyor, bu istegini kontrol
edemiyor ve duygusal, sosyal yasamimnin degisimine sebep oluyorsa bir sorun veya
bagimliliktan s6z edilebilmektedir (Griffiths ve Davies, 2005; Young, 2009). Bireylerde
sosyal ve duygusal problemlere yol agmasina ragmen bireylerin oyun oynama siiresinin
cok uzun olmasi, kendini oyundan alikoyamamasi dijital oyun bagimlilig1 olarak

tanimlanmaktadir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009).

Yapilan arastirmalarda dijital oyun bagimliligi; oyunlarin asir1 kullanimi
(Charlton ve Danforth, 2007), oyun oynarken takintili davranis sergileme (Griisser,
Thalemann ve Griffiths, 2007), hastalik derecesinde oyun oynama davranigi (Chiu, Lee
ve Huang, 2004) ve problemli oyun oynama (Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo ve Potenza,
2010) davranislarimin bir birlesimi olarak ifade edilmektedir. Oyun bagimlis1 olan
bireylerin sosyal, is, okul ve giinliik hayatinda basarisinda diigiis goriildiigi ve bunun
yaninda yalnizlik duygusuna sahip olduklar belirtilmistir. Bireyler yalnizlik duygularin
ortadan kaldirmak i¢in bilgisayar oyunlarina bagvurmaktadirlar (Kubey, Lavin ve
Barrows, 2001). Psikoloji alan yazininda ise dijital oyun bagimliligs; bireylerin oyun
oynama siiresini kontrol edememesi, rahatsiz olmasina ragmen oyunu birakamamasi,
oyun oynamadig1 vakitlerde psikolojik yoksunluk hissetme, cevresindeki olaylara

ilgisinin kaybolmasi olarak nitelendirilmektedir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

Amerikan Psikiyatri Birligi Ruhsal Bozukluklarm El Kitabi (DSM V)’te “Internet
Oyun Bozukluklar” konusunu ele almistir. Teknoloji bagimliligimin 9 belirtisinden
bahsetmislerdir. Bagimliligin ilk belirtisi zihnin siirekli internet ve oyunlarla mesgul
olmasidir. Ikinci belirtisi ise bireylerin oyunlardan uzak kaldiginda 6fkelenme gibi

saglikli olmayan tepkiler vermesidir. Ugiincii belirtisi ise internet ve oyun kullanimi icin
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ayrilan zamanin gittik¢e artmasi olarak tanimlamiglardir. Dordiincii belirtisi ise teknoloji
kullanirken kontroliinii kaybetmesi ve birakmak istemesine ragmen teknolojiden
kopamamasidir. Bagimliligin besinci belirtisi oyun ve internet kullaniminin bireylerde
psikolojik problemlere yol agmasina ragmen onlardan kopamamasidir. Altinci belirti ise
bireylerin yapmaktan hoslandigi davraniglarinin, hobilerinin yerini internet ve oyun
kullaniminin almasidir. Diger bir belirti ise glinliik hayatindaki problemlerden kurtulmak
icin teknoloji kullanmaya yonelmeleri ve teknolojiyi bu problemlerden kagis yolu olarak
gormeleridir. Sekizinci belirti ise ailesi ve sevdigi insanlar tarafindan uyarilmasina
ragmen oyun ve internet kullanimindan vazgegmemesidir. Dokuzuncu ve son belirti ise
bireylerin internet ve oyun kullanimi i¢in hayatlarindaki 6nemli is, iliski, firsatlart
degerlendirmemesi teknoloji kullanimini birakmayarak bunlari aksatmasidir (American

Psychiatric Association, 2013).

Dijital oyunlar, psikososyal ve davranissal sorunlar ortaya ¢ikarmaktadir. Gentile
ve arkadaslart (2011), aragtirmalart sirasinda oyun bagimlist haline gelen 6grencilerde
depresyon, kaygt bozuklugu, akademik basarilarinda diisiis ve asosyallik goriildiiglinii
belirtmislerdir. Oyun bagimlis1 iken bu bagimliliktan kurtulan Ogrencilerde ise
depresyon, kaygi bozuklugu, asosyallik diizeylerinde azalma ve akademik basarilarinin
yiikseldigi goriildigiinii belirtmislerdir. Kubey, Lavin ve Barrow (2001) oyun bagimlis1
olan genclerin sosyal ve akademik basarilarinin olumsuz yonde etkilendigini ve yalnizlik
duygusu yasadiklarin1 belirtmislerdir. Van Rooij ve arkadaglar1 (2012) c¢alismalarinda
oyun bagimlilig1 diizeyleri yiiksek olan bireylerin sosyal yasantilarindan soyutlandigi ve
yalmizlagtigim belirtmislerdir. Ulkemizde gerceklestirilen bir¢ok calismada da benzer
sonuglara ulasilmistir. Bagimlilik yasayan ¢ocuklarda ve gencglerde fiziksel, biligsel ve
psikolojik sorunlar ve asosyallik davraniglarina rastlanmistir (Arisoy, 2009; Kelleci,
2008).

Dijital oyunlar, siber zorbalik davranislari i¢in yeni bir alan saglamistir. Dijital
oyun platformlar1 bireylerin saldirganlik davranis1 gostermelerine olanak sagladigini ve
bu davranislart normallestirerek daha saldirgan hale gelmelerine tesvik etmektedir. Oyun
bagimlilig1 diizeyi arttikca bireylerde saldirganlik diizeyinin arttig1 goriillmektedir (Muslu
ve Bolisik, 2009). Oyunlardaki gizlilik faktorii siber zorbalik davranisina miidahale
etmeyi zorlastirmaktadir (Mclnroy ve Mishna, 2017). Bu sinirliliklart ve tehlikeleri
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sebebiyle dijital oyun ortamlarinda en ¢ok bulunan genglerin siber zorbalik davraniginin

onemli bir tehlike oldugunun bilincinde olmalar1 6nem tasimaktadir.

Dijital oyunlardaki gelismeler oyun igeriklerinin denetlenmesini zorlastirmistir.
Bireylerin ¢ocukluk ve genglik donemlerinde oynadiklar1 oyun igerikleri bireyleri ¢esitli
yonlerden tehdit etmektedir. Uzun siireler bilgisayar oyunu oynama davranisi, ¢cocuklarin
psikolojik ve fiziksel gelisimini, sosyal becerilerini ve akademik basarilarini olumsuz
yonde etkilemektedir (Cengizhan, 2005). Dijital oyun bagimliligi yasayan bireylerin
yasadiklar fiziksel, psikolojik ve sosyal problemler bireyleri etkilemekte, bireylerde
rehabilitasyon ihtiyaci dogurmaktadir. Grossman ve DeGaetano (1999) yaptiklari
calismada G6grencilerin ¢ogunlukla siddet veya gelisimleri i¢in sakincali icerikli dijital
oyunlar1 tercih ettiklerini belirtmislerdir. Saldirganlik, bencillik, hakaret, cinsellik,
asagilama igerikli oyunlar bireylerin giinliik hayatinda bu tlir davraniglara yonelmeleri
daha yatkin olmalarima bazen ise bu davranislar1 sergilemelerine neden olmaktadir

(Taylan, Kara ve Durgun, 2017).

Funk ve arkadaglar1 (1999), yaptiklar1 ¢alismadaki c¢ocuklarin iicte ikisinin
sakincali igerige sahip oyunlar oynadigi ve bu ¢ocuklarin ailelerinin sadece %30 unun
cocuklarmmin hangi oyunlart oynadigi hakkinda bilgi sahibi olduklar1 sonucuna
ulasmiglardir. Bir bagka ¢alismada ise Walsh (2019), lise 6grencilerinin satin aldiklari
dijital oyunlarin igeriklerinin uygunlugunu 10 aileden sadece 1’inin kontrol ettigini ve

oyun oynamaya ayirdiklari zamani kisitladigini belirtmistir.

Cocuklarin yogun bir sekilde oynadiklari oyunlar aileleri ve ogretmenleri
tarafindan stirekli takip altinda tutulmasi, kontrol edilmesi gerekmektedir. Kontrol
edilemedigi veya kontrole gerek duyuldugunda rehber 6gretmenler veya psikologlardan
destek alinmasi1 gerekmektedir (Pinar Onay, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2020). Cocuklar
ve gencgleri oyun bagimliligindan korumak amaciyla dogru oyun tercih etmeleri igin
onlart bilinglendirmek; kendilerine uygun oyunlart se¢gme becerisini kazandirmak;
onlarin fiziksel, sosyal ve psikolojik olarak saglikli gelisimleri i¢in 6nemli bir hal almistir

(Taylan, Kara ve Durgun, 2017).

2.1.6 Dijital Oyun Bagimhihg ve Siber Aylakhk
Dijital oyunlar bireyler i¢in uyarici, ilgi ¢ekici ve eglenceli bir aractir (Kaplan,

2016). Bu ozellikleriyle dijital oyunlar genglerin temel aktivitelerinden birisi olarak bog
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zamanlarin degerlendirmek ve eglenmek 6nemli bir ara¢ olmustur (Tekkursun Demir ve
Cicioglu, 2019). Bireylerin oyun oynama nedenlerine bakildiginda eglenmek, sosyal
cevresindeki sorunlardan kurtulma, giizel zaman ge¢irmeyi amacladiklar1 goriilmektedir

(Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt, 2019).

Genglerin mobil cihaz kullaniminin artmasi dijital oyunlara ayirdiklari siirenin
artmasini saglamis (Demirci, Orhan, Demirdas, Akpinar ve Sert, 2014) sikildiklar
ortamlardan kacis i¢in dijital oyunlara yonelmesine neden olmustur (Can Bilgin, 2015;
Minaz ve Cetinkaya Bozkurt, 2017). Ogrencilerin ders igerisinde motivasyon eksikligi,
ortam1 sikici bulmasindan kaynakli olarak oyun oynama davranis1 sergiledikleri
goriilmektedir (Hoy ve Miskel, 2010; Kurt, 2011; Yasar, 2013). Bireylerin okul
ortaminda mobil cihazlara erisimlerinin kolaylasmasi eglenceli vakit ge¢irmek icin dijital
oyun oynayarak siber aylaklik davranisi sergiledikleri goriilmektedir (Gezgin, Kamali
Arslantas ve Sumuer, 2018; Kalayci, 2010). Yapilan birgok calismada dijital oyun
oynama aligkanliklart ile siber aylaklik davraniglar arasinda iliski oldugu goriilmiistiir

(Blanchard ve Henle, 2008; Kurt, 2011).

2.1.7 Kendini Toparlama Giicii ve Dijital Oyun Bagimhhg:

Kendini toparlama giicli bireyin hayatindaki karsilagtigi problemler karsisinda
kuvvetli durabilmeleri, bu problemleri en az zararla atlatabilmeleri ve kisa siirede
kendilerini toparlayabilmeleri olarak tanimlanmaktadir (Ramirez, 2007). Bireylerin
kendini toparlama giiciiyle ailesel ve sosyal faktorler arasinda oldukg¢a énemli bir iligki
bulunmaktadir (Oz ve Bahadir Yilmaz, 2009). Kendini toparlama giicii diisiik olan
bireylerin problemler karsisinda kagma egiliminde oldugu, problemli davraniglara
yoneldigi ve uyum sorunu yasadiklar1 goriillmektedir (Lee ve Cranford, 2008). Soysal
(2016) calismasinda kendini toparlama giicii diisiik olan 6grencilerin Facebook ortaminda
daha ¢ok zaman geg¢irdigini belirtmistir. Ayrica kendini toparlama giicli diisiik bireylerin
depresyon diizeylerinin yiiksek oldugu ve Internet bagimliliklarmin yiiksek oldugunu
belirtmistir. Kendini toparlama giicii diisiik olan bireylerin giinliik hayatlarinda
karsilagtiklar1 problemlerinden, stres durumlarindan uzaklagmak igin dijital oyunlara

yoneldikleri goriilmektedir (Ozmen, 2019).

Bireylerin kendini toparlama giiclinii olumlu yonde etkileyen aile ve sosyal
cevrenin destegi (Cataloglu, 2011), benlik saygisi (Dearden, 2004) gibi degiskenler ile
olumsuz yonde etkileyen stres (Dearden, 2004), baglanma kaygis1 (Place, Reynolds,
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Counins ve O’neill, 2002) gibi degiskenlerin oyun bagimlilig: diizeyleri iliskileri ile ilgili
birgok ¢aligma yapilmistir. Yapilan c¢aligmalarda bireylerin oyun bagimlilig
diizeylerinin, kendini toparlama giictinii olumlu etkileyen, aile destegi (Chang ve Kim,
2019; Han, Kim, Lee ve Renshaw, 2012; Ozmen, 2019; Viriyapong ve Sookpiam, 2019;
Zorbaz, Ulas ve Kizildag, 2015), sosyal cevre destegi (Ozmen, 2019; Seok ve arkadaslari,
2018; Utara, 2020), benlik saygisi (Chang ve Kim, 2019) gibi degiskenler ile negatif iliski
gorilmistiir. Siber aylaklik diizeylerini sosyal anksiyete (Karaca ve arkadaslari, 2016),
baglanma kaygis1 (Sung, Nam ve Hwang, 2020) ve stres (Rajab ve arkadaslari, 2019) gibi
degiskenlerin olumsuz etkiledigi goriilmektedir. Bu sonuglardan farkli olarak bazi
calismalarda bireylerin kendini toparlama giliciini olumlu yodnde etkileyen sosyal
iligkilerinin iyi olmasi (Esen ve Siyez, 2011; Loton, 2007) ve ailenin 6grenim diizeyinin
yiikselmesi (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014) gibi degiskenlerin bireylerin oyun

bagimlilig: diizeylerini arttirdigi gorilmistiir.

2.1.8 BIT Kullanim Davramislar1 ve Dijital Oyun Bagimlihg

Bilisim  teknolojilerinin  kullanimindaki  yayginlik, bireylerin  sosyal
yasamlarindaki bir¢ok aktivitede degisiklik goriilmesine neden olmustur. Genglerin
bilisim teknolojileri kullanimi hem giiniimiiz sartlarinda kagimilmaz olmakla beraber
yaninda riskli davranislar1 getirebilmektedir (Bilge, 2012). Bilisim teknolojilerinin
kullanimindaki yayginlik ¢evrimici eglencenin yayilmasina neden olmustur (Hsu ve Lu,
2007). Giintimiizde en biiyiik eglence kaynaklarindan biri olan dijital oyunlara genglerin
ilgisi siirekli olarak artmaktadir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016). Bu ilginin artmasi
genglerde dijital oyun bagimliligina neden olmaktadir (Tarhan ve Nurmedov, 2011).

Literatiirde bireylerin biligsim teknolojilerini kullanimlari ile oyun bagimlilig
diizeyleri arasindaki iliskiyi inceleyen bir¢ok ¢aligma bulunmaktadir (Muslu ve Aygiin,
2020; Rajab ve arkadaslari, 2019; Tas, Eker ve Anli, 2014; Zorbaz, Ulas ve Kizildag,
2015). Yapilan bir¢ok calismada Internet kullanim siiresi (Kweon ve Park, 2012; Muslu
ve Aygiin, 2020; Tas, Eker ve Anli, 2014), bilgisayar kullanim siireleri (Bilge, 2012;
Rajab ve arkadaslari, 2019; Zorbaz, Ulas ve Kizildag, 2015) ve akilli telefon kullanim
stireleri (Rajab ve arkadaglari, 2019) ile bireylerin oyun bagimliliklar1 arasinda anlaml

iliski bulundugu goriilmiistiir.
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2.2 llgili Cahsmalar
2.2.1 Egitim Ortamlarinda Siber Aylaklik ile Tlgili Calismalar

Ergiin ve Altun (2012) Egitim Fakiiltesinde 6grenim goéren Ogrenciler ile
gerceklestirdikleri ¢alismalarinda siber aylaklik davraniglarinin ortaya ¢ikis sebeplerini
bulmayr amaclamiglardir. 10 iiniversite Ogrencisi ile gozlem ve goriisme teknigi
kullanarak ¢aligmalarimi gergeklestirmislerdir. Calisma sonucunda ogrenciler siber
aylaklik davramislarinin  yanlis oldugunu belirtmelerine ragmen bu davraniglar
sergilediklerini belirtmislerdir. Siber aylaklik davramiglarmin ¢ikis sebeplerini ise
motivasyon, derse karsi glidiilenme, 6gretmen, Ogretim teknigi, ortam ve zamandan

kaynaklandigini belirtmislerdir.

Senel ve arkadaglar1 (2019) 124 iiniversite Ogrencisi ile gerceklestirdikleri
calismada siber aylaklik davramiglarinin yordayicilarini ve sebeplerini  bulmayi
amagclamiglardir. Calisma sonucunda 6grencilerin ders igerisinde en sik gosterdikleri siber
aylaklik davranislarinin icerik paylasim yapma ve mesajlasma oldugunu belirtmislerdir.
Akilli telefonu olan akademik basarisi diisiik ve Internette fazla vakit geciren erkek
ogrencilerin daha gok siber aylaklik davranisi gosterdiklerini belirtmislerdir. Ogrencileri
siber aylaklik davranisma yonelten en biiyiik sebebin 6grencilerin 6grenmeye karsi
isteksiz olmalart oldugunu belirtmislerdir. Telefona gelen bildirimler, eglenceli vakit
gecirme istekleri, mesajlasmak ise diger sebeplerdir. Bu davranisi 6nlemek i¢in ise egitim

stirecinin daha iyi planlanmasi gerektigini belirtmislerdir.

Tanriverdi ve Karaca (2018) 527 ortaokul Ogrencisinin  katilimiyla
gerceklestirdikleri ¢alismalarinda 6grencilerin demografik 6zellikleri ve biligsel kapilma
diizeylerinin siber aylaklik davraniglarina etkisini bulmayir amacglamislardir. Calisma
sonucunda Ogrencilerin siber aylaklik diizeylerinin bilgisayar, akilli telefon kullanim
diizeyleri ile iliskisinin bulundugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin cinsiyet, siif diizeyi,
Internet kullanim siiresi, aile kontrolii degiskenlerine gore biligsel kapilma diizeyleri ile

siber aylaklik davraniglar1 arasinda iliski bulunmadigini belirtmislerdir.

Cmar ve Cinisli (2018) 112 iiniversite Ogrencisi ile gerceklestirdikleri
caligmalarinda Ggrencilerin gosterdikleri siber aylaklik davraniglarinin sebeplerini
bulmay1 amaglamislardir. Ogrencilerin en ¢ok gdsterdikleri siber aylaklik davranislarinin
mesajlagsma, spor sitelerini ziyaret etmek, telefonla konusmak oldugunu belirtmislerdir.

Ogrencilerinin siber aylaklik diizeylerinin orta diizeyde oldugunu ve o6grencilerin
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cogunlukla ders igerisinde siber aylaklik davraniglarinin gosterilmesinin  dogru

bulmadigini belirtmislerdir.

Hayit ve Donmez (2016), 169 iniversite 0&grencisinin katilimiyla
gerceklestirdikleri calismalarinda Ogrencilerin siber aylaklik diizeylerinin biligsel
kapilma ve demografik Ozelliklerine gore incelenmesini amaglamislardir. Calisma
sonucunda erkek ogrencilerin kadin Ogrencilere daha cok siber aylaklik davranisi
sergilediklerini belirtmislerdir. Katilimcilarin 6grenim gordiikleri boliimlerle siber
aylaklik davranislar1 arasinda bir iliski goriilmemistir. Ogrencilerin bilissel kapilma
diizeyleri ile siber aylaklik diizeyleri arasinda ise pozitif yonde anlamli iliski

bulunmustur.

Kurt (2011), 422 {iniversite 6grencisinin katilimiyla gerceklestirdigi ¢calismasinda
ogrencilerin giindelik siber aylaklik davranislari ile bilgisayar dersliklerinde gosterdikleri
siber aylaklik davranislarmi karsilastirmay1 amaglamistir. Ogrencilerin en ¢ok yaptiklar
siber aylaklik davraniglarinin mail gonderme, sosyal medya hesabini giincelleme,
aligveris sitelerini dolasma, oyun oynama, video izleme, haber sitelerini inceleme vb.
davraniglarin oldugunu; kiigiik farkliliklar olmasina ragmen giindelik ve bilgisayar

dersliginde gosterdikleri siber aylaklik davraniglarinin benzer oldugunu belirtmistir.

Arikan  ve Ogzgiir (2019), 376 {iniversite ogrencisinin  katilimiyla
gerceklestirdikleri caligmalarinda siber aylaklik diizeyleri ile biligsel kapilma diizeyleri
arasindaki iliskiyi bulmayr amaglamislardir. Calisma sonucunda 6grencilerin siber
aylaklik ve biligsel kapilma diizeyleri arasinda pozitif yonde zayif bir iliski oldugunu
belirtmislerdir. Ayrica 6grencilerin siber aylaklik diizeylerinin akademik basari, cinsiyet,
sosyal medya hesabi sayisi, sahip oldugu teknolojik cihaz sayist degiskenleri arasinda

anlaml bir iligki oldugu goriilmiistiir.

Bagriagik Yilmaz (2017), 168 lisansiistii egitim goren Ogrencinin katilimiyla
gerceklestirdigi ¢alismasinda dgrencilerin siber aylaklik diizeylerini ¢esitli degiskenlerle
iliskisini incelemeyi amaglamistir. Calisma sonucunda oOgrencilerin siber aylaklik
diizeylerinin cinsiyete, egitim diizeylerine ve ¢alistiklar1 meslege oranla degismedigi
goriilmiistiir. Ogrencilerin en ¢ok sergiledikleri siber aylaklik davramglarinin
mesajlasma, sosyal medya siteleri, ilgi alanlar1 ve haber sitelerinde gezinme oldugunu

belirtmislerdir. Siber aylaklik davraniglarinin ortaya ¢ikis nedenlerine bakildiginda
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bireysel nedenler, dis etkilerden kaynaklanan nedenler, ¢alisma alani ile ilgili nedenler

olarak gruplamislardir.

Wu, Mei ve Ugrin (2018), 1050 {niversite 06grencisinin katilimiyla
gerceklestirdikleri caligmalarinda Ogrencilerin akademik basarilarinin siber aylaklik
davraniglarina etkisini belirlemeyi amaglamislardir. Calisma sonucunda sinif ortaminda
gosterilen siber aylaklik davraniglarinin sinif basarisini azalttigini belirtmislerdir. Siber
aylaklik davranislarinin, 6grencilerin sinif igerisindeki motivasyonu ve dikkati olumsuz
etkiledigini belirtmistir. Ogrencilerin sinif disinda belirli 6l¢iide siber aylaklik davranist

gostermelerinin 6grenci basarisina olumlu etkisi olacagini belirtmislerdir.

Knight (2017), 141 iniversite Ogrencisinin katilmiyla gerceklestirdigi
calismasinda &grencilerin siber aylaklik diizeylerinin ¢esitli degiskenler ile iliskisini
bulmayr amaglamustir. Ogrencilerin yaslarma gore siber aylaklik davramglarini
incelediklerinde farklilagma olmadigi sonucuna ulagmiglardir. Cinsiyete gore siber
aylaklik davraniglara bakildiginda ise kadinlarin erkeklere oranla daha ¢ok siber aylaklik
davranis1 gosterdigi sonucuna ulagsmislardir. Siber aylaklik davranislarini toplumsal bir

norm olarak algilandik¢a bu davranislarin daha kabul edilebilir olacagini belirtmistir.

Varol ve Yildirim (2018) 228 {iniversite 6grencisine sorduklari agik uglu sorular
ile siber aylaklik davramglarinin nedenlerini bulmay: amaglamislardir. Ogrencilerin
yanitlarin1 ise 6gretmenden kaynakli, 6grenciden kaynakli siber aylaklik davranislari
olarak nitelemislerdir. Ogretmenden kaynakli siber aylaklik davranislarmin égretmenin
Ogrenciden kaynaklanan siber aylaklik davranislarinin ise 6grencilerin kisisel sorunlar

ve motivasyon eksikliklerinden kaynaklandigini belirtmislerdir.

Soh, Koay ve Lim (2018), 238 iiniversite oOgrencisinin katilimiyla
gerceklestirdikleri calismalarinda siber aylaklik davraniginin nedenlerini bulmay1
amaclamislardir. Calisma sonucunda Ogrencilerin derse katilimiyla siber aylaklik
davraniglarinin ters yonlii iligkisi oldugunu ve bu davranislarin 6grencilerin akademik
basarilarin1 olumsuz olarak etkiledigini belirtmislerdir. Siber aylaklik davranislarinin

sebeplerini tahmin etmede Planli Davranis Teorisinin faydali oldugunu belirtmislerdir.

Karademir Coskun ve Gokgearslan (2019) calismalarinda literatiirdeki siber

aylaklik ile ilgili caligmalar1 incelemislerdir. Calisma sonucunda egitim ortaminda siber
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aylaklik davraniglarinin  goriilmesinin  6grencilerin  6grenmelerinden, derse karsi
motivasyonlarina kadar bircok davranigi olumsuz olarak etkiledigini ve egitimin
kalitesini azalttigin1 belirtmislerdir. Bu etkileri yiiziinden siber aylaklik davranislarina
kars1 6nlem alinmas1 gerektigini belirtmislerdir. Inceledikleri calismalarda en cok ele
alinan degiskenlerin cinsiyet, sinif, Internet ve teknolojik cihaz kullanimi, internetteki

yasantilar1 oldugunu belirtmisglerdir.

Okoroma ve Okafor (2018) 100 iiniversite Ogrencisinin katilimiyla
gerceklestirdikleri  ¢alismalarinda siber aylaklik davranmislarini  incelemislerdir.
Ogrencilerin cogunlukla siber aylaklik davranisi gdsterdiklerini ve bu davranislar icin
giinde ortalama 5-6 saat harcadiklarmi belirtmislerdir. Ogrencilerin siber aylaklik
davraniglarini en cok Whatsapp ve Facebook platformlarinda yaptiklarini belirtmislerdir.
Siber aylaklik davranisi sergileyen 6grencilerin islerini ertelemelerine neden olduklari

icin akademik basarilarini olumsuz etkiledigini belirtmislerdir.

Rana ve arkadaslar1 (2019), 188 lisans ve lisansiistii 6grencinin katilimiyla
gerceklestirdikleri calismalarinda Ogrencilerin siber aylaklik davranislarini etkileyen
degiskenleri incelemeyi amaglamistir. Calisma sonucunda Ogrencilerin dikkat
eksiklikleri, derse karsi gilidilenememe, ilgisizlik gibi davranislarinin siber aylaklik
diizeylerini etkiledigi goriilmiistiir. Ogrencilerin motivasyonlarinin yiikseldikge daha az

siber aylaklik davranigi sergilediklerini belirtmislerdir.

Koay (2018), tiniversite 6grencilerinin siber aylaklik davraniglarinin tespit etmek
icin Olgek gelistirme calismasi gerceklestirmistir. Gelistirilen 6lgek 238 {iniversite
Ogrencisine uygulanmistir. Calisma sonucunda 6grencilerin en ¢ok gosterdikleri siber
aylaklik davranislarinin sosyal medyada dolasma, gonderi paylagsma vb. davranislar
siklikla gosterdiklerini kumar, bahis oynama davranislarini ise olduk¢a az oldugunu

belirtmislerdir.

Gezgin ve Sarsar (2019), Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Boliimii 4. Smifta
O0grenim goren 55 tlniversite 6grencisinin katilimiyla gerceklestirdikleri ¢alismalarinda
Ogrencilerin siber aylaklik davraniglarinin sebeplerini bulmay1 amaglamislardir. Calisma
sonucunda Ogrencilerin en ¢ok gosterdikleri siber aylaklik davraniglarinin sosyal
medyada gezinmek, igerik paylagsmak, c¢evrimici aligveris yapmak olduguna

ulasmiglardir. Ogrencilerin yarisindan ¢ogunun ders sirasinda siber aylaklik davranis:
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sergilediklerini ve bu davranislarin ortalama diizeyde oldugunu belirtmislerdir. Siber
aylaklik davraniglarinin nedenlerine bakildiginda ise ruhsal sebepler, 6gretim siirecinin
etkisiz olmasi1 ve bireysel sebepler oldugunu belirtmislerdir. Ders siirecinde geleneksel
yontemlerin kullanilmasi, 6grenci farkliliklarinin 6nemsenmemesi Ogrencilerin derse
karst tutumlarimi olumsuz olarak etkiledigini ve derse katilimlarmin azalarak siber

aylaklik davranislarina yoneldikleri sonucuna ulagilmistir.

Akgiin (2020), lise 6grencilerinin siber aylaklik davraniglarini ¢esitli degiskenler
ve 0gretmen goriisleri agisindan incelemeyi amaglamiglardir. Calisma 819 lise 6grencisi
ve 18 Ogretmenin katilimiyla gergeklestirilmistir. Calisma sonucunda cinsiyet ve okul
tirii degiskenin 6grencilerin siber aylaklik davraniglarina orta diizeyde etkisi oldugunu,
siifta sosyal olarak gecirilen zamanin 6nemli bir etkisi oldugu sonucuna ulasilmistir.
Ogretmen goriisiine bakildiginda ise dgrencilerin siber aylaklik davranislarmi egitim
stireci, sosyal ve psikolojik sebeplerden kaynaklandigini; 6grencilerin siber aylaklik
gosterme davraniglarinin basarilarini negatif olarak etkiledigini, 6gretmen ve 6grencilerin
motivasyonunu azaltarak dersleri c¢arpitmak gibi olumsuzluklara sebep oldugunu

belirtmislerdir.

Alan (2019), 450 tiniversite 0grencisinin katilimriyla gergeklestirdigi ¢alismasinda
ogrencilerin sanal kaytarma davranislari ile sosyal medya kullanimlari arasindaki iligkiyi
incelemeyi amaglamistir. Caligma sonucunda dgrencilerin sosyal medya ag kullanimlart
ile sanal kaytarma davranislari arasinda giiclii ve pozitif yonde bir iligki oldugunu
belirtmistir. Sosyal ag kullanma siiresi fazla olan 6grencilerin daha ¢ok 6nemli siber
aylaklik davraniglar1 gosterdikleri belirtilirken, sosyal ag kullanma siiresi az olan
Ogrencilerin ise Onemsiz siber aylaklik davramiglart gosterdikleri goriilmistiir.
Ogrencilerin sanal kaytarma davranislarin énemine bakildiginda yas, cinsiyet, egitim

gordiigli boliime gore anlamli farklilik géstermedigi gortilmiistiir.

2.2.2 Dijital Oyun Bagimlihg: ile Tlgili Cahsmalar

Ozmen (2019), 211 ortaokul dgrencisi ile gerceklestirdigi calismasinda bilgisayar
oyunu bagimlilig1, kendini toparlama giicii, sosyal destek, benlik algis1 arasindaki iligkiyi
bulmayr amaclamistir. Calisma sonucunda ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilig1 ile kendini toparlama giicliniin orta diizeyde negatif yonde anlamli iligki
oldugu goriilmiistiir. Ailenin sosyal olarak destegine bakildiginda dijital oyun bagimlilig

arasinda zayif, negatif yonde anlamli iliski oldugu goriilmiistiir. Diger degiskenlere
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bakildiginda dijital oyun bagimliliginin arkadas cevresinin sosyal destek puanlar
arasinda zayif negatif yonde, benlik saygist degerleri arasinda orta diizeyde pozitif yonde
anlaml iliski oldugu goriilmiistiir. Dijital oyun bagimliliginin regresyon analizinde en
onemli etkinin kendini toparlama giicii oldugu sonrasinda ise sirayla benlik saygisi,

algilanan sosyal destek, aile ve arkadas desteginin katkis1 oldugu sonucuna ulasilmistir.

Horzum (2011), 889 ilkokul o&grencisinin katilimiyla gergeklestirdigi
calismasinda ¢ocuklarin en 6nemli eglence araci halini alan dijital oyunlarin ¢ocuklarda
yarattig1 dijital oyun bagimliliginin g¢esitli degiskenlerle iliskisini incelemistir. Calisma
sonucunda erkek ogrencilerin kiz Ogrencilere oranla oyun bagimliligi diizeylerinin
yiiksek olduguna ulasilmistir. Ogrencilerin  sosyo-ekonomik diizeylerine gore
incelendiginde sosyoekonomik diizeyi yiiksek olan 6grencilerin orta veya diisiik olan
Ogrencilere oranla oyun bagimliligi diizeylerinin yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir.
Ogrencilerin siif diizeyine bakildiginda ise 4. Siniftaki 6grencilerin 3. ve 5. Siniftaki
ogrencilere oranla oyun bagimlilig diizelerinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin
bilgisayar sahibi olmasi ile oyun bagimliligi arasinda anlamli iliski bulunmadig

goriilmiistiir.

Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016), 435 fniversite Ogrencisinin katilimiyla
gerceklestirdikleri ¢aligmalarinda iiniversite Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig
diizeylerini incelemeyi amaglamislardir. Calisma sonucunda her 5 {iniversite
ogrencisinden 1’inin dijital oyun bagimlilig1 tehdidi ile kars1 karsiya kalabilecegi
belirlenmistir. Cinsiyete bakildiginda erkek Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Ailesel faktérlerden annenin
egitim diizeyi ve ailenin gelir diizeyinin yiikseldikge oyun bagimliligi diizeyinin
yiikseldigi gorilmistiir. Ayrica dijital bilgisayar oyunlarindaki siddet oOgelerinin
bagimlilik riskini arttirdigi, oyuna ayrilan siirenin kontrol edilememesi bagimlilik

diizeyini arttirdigini belirtmislerdir.

Tas, Eker ve Anli (2014), 268 lise 6grencisinin katilimiyla gerceklestirdikleri
caligmalarinda lise dgrencilerinin oyun ve Internet bagimlilig: diizeylerinin okul tiirii ve
akademik basarilar1 ile iliskisini incelemeyi amaclamiglardir. Calisma sonucunda
Anadolu Lisesi ve Saglik Meslek Lisesi 6grencilerinin Internet bagimlilig: diizeylerinin
Meslek Lisesi ve Imam Hatip Lisesi dgrencilerine gore daha diisiik oldugu goriilmiistiir.

Oyun bagimliligi diizeyleri ile lise tiirleri arasinda anlamli iligki goriilmedigini
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belirtmislerdir. Ogrencilerin akademik basarilar1 incelendiginde ise Internet bagimlilig
diizeyleri ile arasinda anlamli iligki oldugu, oyun bagimlilig1 diizeyleri ile anlamlr iligki

bulunmadigini belirtmislerdir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014), 146 ortaokul Ogrencisinin katilimiyla
gerceklestirdikleri calismalarinda Ogrencilerin oyun bagimliligi diizeylerini c¢esitli
degiskenlerle iligkisini incelemeyi amaglamislardir. Calisma sonucunda 6grencilerin
oyun bagimlilig1 diizeyleri ile cinsiyet, ailenin egitim durumu, oyun oynama siireleri
arasinda iligki bulundugunu; bilgisayara sahip olma agisindan ise iliski bulunmadigini
belirtmislerdir. Erkek 6grencilerin, ailesinin egitim diizeyi yiiksek olan dgrencilerin ve
giinde 3 saatten fazla oyun oynayan Ogrencilerin oyun bagimliliginin yiiksek oldugu

gOriilmiistiir.

Karaca ve arkadaglarn (2016) 1019 ortaokul o&grencisinin katilimiyla
gerceklestirdikleri calismalarinda 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ve sosyal anksiyete
diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemeyi amaglamiglardir. Calisma sonucunda 6grencilerin
yarisinin problemli dijital oyun kullanicis1 oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin sosyal
anksiyete diizeylerinin yiiksek olmadig1 ve dijital oyun bagimlilig1 ile orta diizeyde iligkili

oldugu goriilmiistiir.

Zorbaz, Ulas ve Kizildag (2015) 396 ortaokul &grencisinin katilimiyla
gerceklestirdikleri ¢alismalarinda 6grencilerin destekleyici aile iliskileri, bilgisayar
kullamim siiresi ve demografik degiskenlerle oyun bagimlilif1 arasindaki iligkiyi
incelemeyi amaclamislardir. Calisma sonucunda 6grencilerin bilgisayar kullanim siireleri
ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli iligki gériilmistiir. Erkek grencilerin oyun
bagimlilig1 diizeylerinin kiz Ogrencilere oranla daha yiiksek oldugu goriilmistiir.
Ogrencilerin ailelerinin egitim diizeylerine ve destekleyici aile iliskilerine bakildiginda

ise oyun bagimlilig diizeyleri arasinda anlamli iliski bulunmadig1 goriilmuistiir.

Thomas ve Martin (2010), c¢alismalarinda ortaokul, lise ve iiniversite
ogrencilerinin Internet ve oyun bagimliligi diizeylerini bilgisayar oyunlari oynama ve
Internet kullamim aliskanliklar ile bagimhilik diizeylerini incelemeyi amaglamislardir.
Calismalarma 1326 lise ve ortaokul, 705 {iniversite Ogrencisi katilmistir. Calisma
sonucunda bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin %40’mnda dijital oyun bagimlilig

goriilmemistir. Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin %55°1 sosyal kullanic1 oldugu
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goriilmiistiir. Ogrencilerin %35’inin ise dijital bilgisayar oyunlarma bagimli oldugu
goriilmiistiir. Ogrencilerin Internet kullanimlarina bakildiginda ise %36’s1 bagimlilik
belirtisi gdstermemistir. Ogrencilerin %58,9°u sosyal Internet kullanicisi olarak, %4,6’s1

ise Internet bagimlis1 oldugu sonucuna ulasmislardir.

Xu, Turel ve Yuan (2012), ¢aligmalarinda genclerin ¢cevrimig¢i oyun bagimliliklari
ve bu davraniglarini 6nleme yollarini incelemislerdir. Calismalarina 623 geng katilmistir.
Calisma sonucunda genglerin; sosyal iliski ihtiyaglarimin, ¢evresinden ve
sorumluluklarindan kagma ihtiyaglarinin bulunmasi sonucunda ¢evrimig¢i oyun oynamaya
yoneldiklerini belirtmiglerdir. Genglerin oyun bagimliliklarin1 6nlemek veya azaltmak
icin egitimin, dikkat degistirme etkinliklerinin ve sosyallesmelerinin faydali olacagin

belirtmislerdir.

Chang ve Kim (2019) ilkokul, ortaokul ve lise &grencilerinden olugan 9755
Ogrencinin katilimiyla gerceklestirdikleri ¢aligmalarinda 6grencilerin oyun bagimliliklar
diizeylerinin okul ortami ve demografik 6zellikleri ile arasindaki iliskisini incelemeyi
amaglamislardir. Calisma sonucunda erkek 6grencilerin oyun bagimlilig diizeylerinin kiz
Ogrencilere oranla daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Erkek 6grencilerin oyun bagimliligi
diizeylerinin yiliksek diizeyde sucluluk, aileye olan yakinlik diizeyi, benlik saygisi
diizeylerinden etkilendigini belirtmislerdir. Bu sonuglarinin yaninda g¢evrimigi oyun
oynamanin stresi azalttigini; 6grencilerin sugluluk, aci verici yasantilar ve saldirganlikla

basa ¢ikmada faydali olabilecegini belirtmislerdir.

Muslu ve Aygiin (2020) 476 ilkokul 6grencisinin katilimiyla gerceklestirdikleri
calismalarinda ogrencilerin oyun bagimhiligi davraniglarini etkileyen degiskenleri
incelemeyi amaglamislardir. Calisma sonucunda internet kullanimi ve bilgisayar oyunu
oynama siiresi yliksek olan ogrencilerin oyun bagimlis1 olmak i¢in riskli grupta
olduklarini belirtmislerdir. Evde oyun konsolu bulunan, uzun siireli Internet kullanan
ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerini azaltmak i¢in ¢caligmalar yapilmas: gerektigini

belirtmiglerdir.

Ekinci, Yalgin, Ozer ve Kara (2017), lise dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig:
diizeylerini spor katilmi ve demografik ozellikleri ¢ercevesinde incelemislerdir. 931
Ogrencinin katilmiyla gerceklestirdikleri calisma sonucunda erkek, gelir diizeyi yiiksek

olan ve daha az spor yapan 6grencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin yiiksek oldugunu

30



belirtmiglerdir. Ogrencilerin konaklama yerlerine bakildiginda ise anlamli farklilik

goriilmedigini belirtmislerdir.

Kweon ve Park (2012), 356 ortaokul Ogrencisinin katildigi ¢alismalarinda
ogrencilerin  oyun bagimliligi diizeylerinin cinsiyet ile iliskisini incelemeyi
amaclamiglardir. Erkek 6grencilerin oyun bagimliligi diizeylerinin kiz 6grencilere oranla
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin okula uyum saglama diizeyleri ile oyun
bagimlilig diizeyleri arasinda negatif yonde iliski bulundugunu belirtmislerdir. Oyun
bagimliliginmi etkileyen faktorlere bakildiginda erkek ogrencilerde akademik aktivite,
oyun oynama siiresi, okul kurallarina uygunluk, ailenin tutumlarmin oldugu; kiz
ogrencilerde ise akademik aktivite ve giinliik Internet kullanim siiresinin etkili oldugu

belirtilmistir.

Tingaz, Altun ve Vural (2019) ikisi koyde ve ikisi ise sehir merkezinde bulunan
toplam 4 okuldan 426 Ogrencinin katilimiyla gergeklestirdikleri caligmalarinda
Ogrencilerin oyun bagimliligi diizeylerini ve dikkatlerini incelemeyi amaglamiglardir.
Calisma sonucunda erkek 6grencilerin oyun bagimlilig diizeylerinin daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Ogrencilerin oyun bagimlihig diizeyleri ile dikkat seviyeleri arasinda ters
yonde iliski gortildiiglini belirtmislerdir. Oyun bagimlilig: ile okul tiirleri arasinda ise

iligki goriilmedigini belirtmislerdir.

Apisitwasana, Perngparn ve Cottler (2018), calismalarinda ortaokul ve lise
diizeyindeki ogrencilerin oyun bagimliligr diizeyleri ile 6z diizenleme becerileri
arasindaki iligkiyi incelemeyi amaglamiglardir. Calisma sonucunda 6grencilerin oyun
bagimlilig1 diizeylerinin kontrol altina alinmasinda 6z diizenleme yeteneklerinin etkili
oldugunu belirtmislerdir. Ayrica 6grencilerin oyun bagimliligr diizeylerini azaltmak i¢in

katilimc1 6grenme yontemleri, aile tutumlarinin etkili oldugunu belirtmislerdir.

Utara (2020), {iniversite 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligr diizeyleri ile
sosyal becerileri arasindaki iliskiyi incelemeyi amaglamislardir. Calismaya 186 tiniversite
ogrencisi katilmistir. Calisma sonucunda 6grencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin orta
seviyede oldugunu belirtmistir. Ogrencilerin oyun bagimlihig diizeyleri ile sosyal

becerileri arasinda anlaml iligki oldugu goriilmiistiir.

Viriyapong ve Sookpiam (2019) egitim ve aile anlayisinin genclerin ¢evrimigi

oyun bagimliligi diizeylerine etkisini arastirmayr amaglamiglardir. 15 ile 24 yas
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araligindaki bireylerin gevrimi¢i oyun bagimliligi diizeylerinin daha yiiksek olugunu
belirtmislerdir. Calisma sonucunda egitim kalitesinin ve aile anlayisinin oyun bagimlilig

diizeylerini azaltmakta etkili oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Rajab ve arkadaslar1 (2019), gergeklestirdikleri ¢alismalarinda ortaokul ve lise
Ogrencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerinin stresle iligkisini incelemeyi amaglamiglardir.
2675 ogrencinin katilimiyla gergeklestirdikleri ¢alismalarinda 6grencilerin %64 {iniin
giinde 3 saatten fazla bilgisayar ve telefonla ilgilendigini ve %5’inin ise oyun bagimlisi
oldugunu belirtmislerdir. Calisma sonucunda 6grencilerin oyun bagimlilig1 diizeyleri ile

stres seviyeleri arasinda gii¢lii bir iligki bulundugu sonucuna ulasmislardir.

Sung, Nam ve Hwang (2020), tiniversite 6grencilerinin baglanma bozukluklari ile
oyun bagimliliklar1 arasindaki iliskiyi incelemeyi amaglamislardir. Calismaya 37
tiniversite 6grencisi katilmistir. Calisma sonucunda Ogrencilerin baglanma kaygisi,
kaginma gibi baglanma bozukluklarinin oyun bagimliligi diizeylerini arttirdig1

gorilmiustir.

Seok ve arkadaslari (2018), calismalarinda ergenlerin motivasyonlarinin,
yasamlarinin dijital oyunlardan nasil etkilendiklerini tespit etmeyi amaclamislardir.
Goriisme yontemiyle topladiklari verilerde dijital oyunlarin Ggrencilerin psikolojik
sagliklarmi ve 0z kimliklerini olumsuz yonde etkilediklerini belirtmislerdir. Oyun
bagimlis1 olan Ogrencilerin giinliilk yasamlarinin, akademik basarilarinin ve sosyal
iligkilerinin olumsuz yonde etkiledigini belirtmiglerdir. Bu etkilerinin yaninda dijital
oyunlar gengler i¢in stres giderici, problemlerle basa ¢ikma yeteneklerini gelistirici

etkilerinin bulundugunu belirtmislerdir.

Kim ve arkadaslar1 (2013), Kore’de gencler arasinda ciddi bir sorun haline gelen
oyun bagimmliligmin o6niline gegmek icin gece saat 12°den sonra oyun oynanmasini
yasaklayan yasalarin bulundugunu belirtmislerdir. Gengler arasindaki yaygin olan bu
sorunun, onlar1 anlati 6zellikleri ve igerigini kullanarak yazma ve konusma kursunda nasil
etkileyecegini test etmeyi amaglamiglardir. 59 oyun bagimlis1 lise 6grencisinin
katilimiyla gergeklestirdikleri calismalarinda deney ve kontrol grubu olusturarak
sonuglari karsilagtirmislardir. Deney grubunda kursun igerigi oyunlarla ilgiliyken kontrol

grubunda oyunlarla ilgili olmayan konulara yer verilmistir. Calisma sonucunda deney
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grubundaki 6grencilerin yazma ve konugma becerilerinin kontrol grubuna gore ¢cok daha

fazla gelisme gorildiiglini belirtmislerdir.

Saquib ve arkadaglar1 (2017) farkli yerlerden gelen gurbet¢i lise 6grencilerinin
oyun bagimlilig1 diizeyleri ile ruh sagligi arasinda iliskiyi incelemeyi amaglamislardir.
276 lise oOgrencisinin katilimiyla gerceklestirdikleri caligmalarinda 6grencilerin
%16’sinin oyun bagimlist oldugu goriilmiistiir. Calisma sonucunda 6grencilerin oyun
bagimlilig1 diizeyleri ile psikolojik sikintilari arasinda yiiksek diizeyde iliski goriildiigiini
belirtmislerdir.

Keser ve Esgi (2012), caligmalarinda ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyleri ile 6z diizenleme algilarini incelemeyi amaglamislardir. Caligmaya
1467 ilkokul 6grencisi katilmistir. Calisma sonucunda 6grencilerin %16,8’inin oyun
bagimlist oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin yaslar1 arttikga oyun bagimlilig: diizeylerinin
arttig1 gorilmiistiir. 12-15 yas arasindaki 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliliklarinin
kemik gelisimlerini olumsuz yonde etkileri oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin ailelerinin
sosyoekonomik diizeylerinin oyun bagimlilig1 diizeylerini etkilemedigini belirtmislerdir.
Ogrencilerin oyun bagimliligindan korunmalar1 igin bilgilendirilmeleri ve egitim

almalarinin faydali olabilecegini belirtmislerdir.

Huanhuan ve Su (2013) gerceklestirdikleri ¢alismalarinda ortaokul ve lise
ogrencilerinin ¢evrimig¢i bilgisayar oyunlarn ile biligsel c¢arpiklar arasindaki iligkiyi
incelemeyi amaglamiglardir. Caligmaya 495 Ogrenci katilmistir. Calisma sonucunda
erkek 6grencilerin oyun bagimliligi diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Derin
diisiinme ve kisa vadeli diisiinmenin oyun bagimliliginin en 6nemli yordayicist oldugunu

belirtmiglerdir.

Han, Kim, Lee ve Renshaw (2012) ergenlerin oyun bagimliligi ile aile uyumu
arasindaki iligskiyi incelemeyi amaglamislardir. Calismada oyun bagimlist ergenler ve
aileleriyle aile uyumu ¢alismalar1 yapilmistir. Calisma sonucunda ebeveyn sevgisi ve aile

uyumunun ergenlerin oyun bagimlilig: diizeylerini azalttig1 goriilmiistiir.

Seok ve DaCosta (2012) gergeklestirdikleri ¢alismalarinda lise ve ortaokul
ogrencilerinin oyun bagimliligt diizeylerini tanimlamasi amaclamislardir. 1332
Ogrencinin katilimiyla gergeklestirdikleri calismalarinda Giiney Koreli 6grencilerin oyun

bagimlilig diizeylerinin yiiksek diizeyde olmadigini goriilmiistiir. Calisma sonucunda
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¢evrimici oyunlardan kagmaya ¢alisan 6grencilerin basarisiz olduklarini kabul etmelerine

ragmen bagimlilik hissetmedikleri goriilmiistiir.

3.1 Arastirma Modeli

3 YONTEM

Bu c¢aligmada {iniversite dgrencilerinin egitim ortamlarinda gosterdikleri siber

aylaklik davramslari ve oyun bagimliligi diizeylerinin demografik 6zellikleri, BIiT

kullanim aligkanliklar1 ve kendini toparlama giicii arasindaki iligskiyi belirlemek igin

iliskisel tarama modeli kullanilmstir. Iliskisel tarama modeli, en az iki tane olmak sartiyla

degiskenlerin arasindaki degisim olup olmadigin1 ve bu degisimin derecesini ortaya

koyan modeldir (Karasar, 1998). Bu arastirma ile ilgili belirlenen hipotezlerin

degiskenlerle arasindaki iliski Sekil 1°de sunulmustur.
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3.2 Calisma Grubu

Bu ¢alismaya goniilliiliikk esasina dayal1 olarak farkli {iniversite ve programlarda
Ogrenim goren %68.86’s1 kadin ve %31.14°1 erkek olmak tizere toplamda 472 {iniversite
ogrencisi katilmistir (Bkz. Tablo 1). Katilimcilarin yaslarina bakildiginda %20.76’s1 19
yas ve altinda, %24.15°1 20 yasinda, %20.13°1 21 yasindaki katilimcilardan olugsmaktadir.
Katilimeilarin sinif diizeylerine bakildiginda en fazla katilimin 9%33.26 ile 1. Smif ve

%29.66 ile 2. sinif diizeyinde oldugu goriilmektedir.

Tablo 1. Katilimcilarin cinsiyet, yaslarina ve egitim bilgilerine gore dagilimi

Degisken Kategori N Yiizde (%)
Kadin 325 68,86
Cinsiyet Erkek 147 31,14
Toplam 472 100
19 ve alt1 98 20,76
20 yas 114 24,15
Yas 21 yas 95 20,13
22 yas 71 15,04
23 yas ve lizeri 94 19,92
Toplam 472 100
Hazirlik 23 4,87
1. Simf 157 33,26
2. Simf 140 29,66
Sinif Diizeyiniz 3. Sinif 67 14,19
4, Simf 85 18,02
Toplam 472 100

Calisma grubunun dijital oyun oynama aligkanliklarina iliskin detayli bilgiler
Tablo 2.’de gosterilmistir. Tablo 2’ye gore katilimcilarin %48.31°1t mobil oyun
oynamadiklarini, %14.62°si aksiyon oyunu tiiriindeki Pubg, %15.47°si sans oyunu
tiiriindeki 101Plus oyununu oynadiklar1 goriilmektedir. Katilimeilarin oynadiklart mobil
oyunlarin kategorilerine bakildiginda 9%16.74°1i aksiyon, %15.25’1 sans oyunlari,

%10.81°1 bulmaca tiiriindeki oyunlar1 oynadiklar1 goriilmiistiir.

Katilimeilarin  oynadiklar1 bilgisayar oyunlarina bakildiginda %67.37’sinin
bilgisayar oyunu oynamadigi, %7.84’tinlin Rol oyunu Kkategorisindeki League of
Legends, %6.36’s1min Spor oyunu kategorisindeki Fifa oyununu oynadiklar1 goriilmiistiir.

Katilimcilarin oynadiklari bilgisayar oyunlarin kategorilerine bakildiginda %9.43’1i spor,
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%9.32’s1 aksiyon, %9.32°si rol oyunu tiiriindeki oyunlari oynadiklart goriilmustiir.
Katilimeilarin giinliik dijital oyun oynama siirelerine bakildiginda 0-12 saat arasinda

degismektedir. Ortalama oyun oynama siireleri 1.32 saat oldugu goriilmektedir.

Tablo 2. Katilimcilarin dijital oyun oynama &zelliklerine ait bilgilere gore dagilimu

Degisken Kategori N Yiizde (%)
Mobil oyun oynamiyorum 228 48,31
Pubg 69 14,62
101Plus 73 15,47
En Cok Oynadiginiz CandyCrush 19 4,03
Mobil Oyun Travian 14 2,97
Mobil legends 12 2,54
Kelimelik 12 2,54
Diger 45 9,53
Toplam 472 100
Bilgisayar Oyunu Oynamiyorum 318 67,37
League of Legends 37 7,84
Fifa 30 6,36
En Cok Oynadiginiz Grand Theft Auto 18 381
Bilgisayar Oyunu
Pro Evolution Soccer 16 3,39
Diger 53 11,23
Toplam 472 100
Mobil Oyun Oynamiyorum 228 48,31
Aksiyon 79 16,74
Sans Oyunlari 12 15,25
En Cok Oynanan Mobil Bulmaca ol 10,81
Oyun Kategorisi Strateji 14 2,97
Rol Oyunu 12 2,54
Spor 10 2,12
Simiilasyon 6 1,27
Toplam 472 100
Yok 318 67,37
Aksiyon 44 9,32
Spor 46 9,75
En Cok Oynanan Rol Oyunu 44 9,32
Bilgisayar Oyunu i
Kategorisi Simiilasyon 8 1,69
Bulmaca 7 1,48
Strateji 5 1,06
Toplam 472 100
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Degisken Min. Maks. SS

X

Giinliik Dijital Oyun

Oynama Siiresi (Saat) 0 12 1,32 1,72

Katilimeilarin en sik  kullandiklarina uygulamalara bakildiginda %40.25°1
Whatsapp, %38.98’i Instagram kullandiklar1 goriilmektedir (Bkz. Tablo 3).
Katilimeilarin Internet erisimlerine bakildiginda ise %98.73’{iniin Internet erisiminin
oldugu anlasilmaktadir. Katilimcilarin giinliik Internet kullanim siireleri 1 saat ile 16 saat

arasinda degismekte olup ortalama kullanim siireleri ise 5.53 saattir.

Tablo 3. Katilimcilarin Internet kullanim &zelliklerine ait bilgilere gore dagilimi

Degisken Kategori N Yiizde (%)
Whatsapp 190 40,25
Instagram 184 38,98
En Stk Youtube 62 13,14
Kullandiginiz )
Uygulama Twitter 22 4,66
Facebook 14 2,97
Toplam 472 100
internet Var 466 98,73
Erisiminiz Var Yok 6 1,27
m1? Toplam 472 100
Degisken Min. Maks. X SS

Giinliik Internet Kullanim Siiresi
(Saat) 1 16 5,53 22,96

Katilimcilarin Interneti hangi amaglar dogrultusunda kullandiklarina bakildiginda
sosyal medyada etkilesim (380), mesajlasmak (349), dizi ve film izlemek (281), haber
okuma (150), oyun oynamak (125), goriintiilii gériisme (118), alisveris yapmak (111),
ders ve is amagli (40) kullanildig1 goriilmiistiir (Bkz. Sekil 2).
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Sekil 2. Katilimcilarin Interneti kullanim amaglarina gére dagilimi

interneti cogunlukla hangi amaclarla kullaniyorsunuz?

400
350
300
250
200
150
100
so BEE
0 [ |
Mesajlasmak  Dizi, Film Sosyal Oyun Haber okuma Gorintuld Alisveris is ve Ders

izleme Medya oynamak gorlisme yapmak amagli

3.3 Veri Toplama Araclar

Bu ¢alismada veri toplamak i¢in kisisel bilgi formu ve 3 farkli 6l¢ek kullanilmistir:
Kisisel bilgi formu, Online Oyun Bagimliligi Olgegi, Kendini Toparlama Giicii Olgegi ve
Egitim Ortamlarinda Siber Aylaklik Olgegi.

Kisisel Bilgi Formunda, katilimcilarin gesitli demografik 6zellikleriyle Internet
kullanim1 ve oyun oynama aligkanliklarina ait 6zelliklerini belirlemek amaciyla sorular
sorulmustur. Kisisel bilgi formunda cinsiyet, yas, 6grenim gordiigii tiniversite, boliim,
sinif diizeyi, Internet erisimi, giinliik Internet kullanim siiresi, en sik kullanilan uygulama,
Internet kullanim amaglari, giinliik oyun oynama siiresi ile en sik oynadiklar1 mobil ve

bilgisayar oyunlarina iligkin bilgileri 6l¢gmek i¢in 12 madde yer almaktadir.

Online Oyun Bagimlihigi Olgegi: Baysak, Kaya, Dalgar ve Candansayar (2016)
tarafindan Tiirkceye cevrilen “Online Oyun Bagimlihig: Olgegi” toplamda 7 maddeden
olugmaktadir. 5’li likert tipinde olusturulan maddeler Hi¢ (1 puan), Nadiren (2 puan),
Bazen (3 puan), Sik (4 puan), Cok sik (5 puan) olarak derecelendirilmistir. Katilimeilar
maddeleri 1 ile 5 puan arasinda puanlamaktadirlar. Bu puanlama sistemine gore
katilimcilar en az 7 puan en ¢ok ise 35 puana almaktadirlar. Olgegin Cronbach alfa
giivenlik degeri 0,88 olarak hesaplanmis gegerliliginin ve giivenirliginin yeterli oldugu

belirlenmistir.

Kendini Toparlama Giicii Olgegi: Haktamir, Lenz, Can ve Watson (2016)
tarafindan Tiirkge’ye uyarlanan “Kendini Toparlama Giicii Olgegi” 6 maddeden

olusmaktadir. 5°1i likert tipinde olusturulan maddeler Kesinlikle Katilmiyorum (1 puan),
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Katilmiyorum (2 puan), Kararsizzim (3 puan), Katiliyorum (4 puan), Kesinlikle
Katiliyorum (5 puan) olarak derecelendirilmistir. Katilimcilar 6lgekte bulunan maddeleri
1 ile 5 puan arasinda puanlamaktadir. Katilimcilar bu puanlama sistemine gore en az 6

puan, en ¢ok 30 puan alabilirler.

Egitim Ortamlarinda Siber Aylaklik Olgegi: Saritepeci ve Sert (2021) tarafindan
gelistirilmekte olan “Universite Ogrencilerinin Siber Aylaklik Diizeyi Olgegi” 3 alt boyut
ve 13 maddeden olugmaktadir. 5°1i likert tipinde olusturulan maddeler Higbir Zaman (1
puan), Nadiren (2 puan), Bazen (3 puan), Sik sik (4 Puan), Her Zaman (5 puan) olarak
derecelendirilmistir. Katilimcilar Olgekte bulunan maddeleri 1 ile 5 puan arasinda
puanlamaktadir. Katilimcilar bu puanlama sistemine gore en az 13 puan, en ¢ok 65 puan
alabilirler. Olgegin alt boyutlar1 “Sosyal amagli siber aylaklik”, “Oyun amagli siber
aylaklik” ve “Akademik amacli siber aylaklik” davranislaridir.

3.4 Verilerin Analizi
Bu calisma cgergevesinde goniillii liniversite Ogrencilerinden veri toplamak
amactyla ¢evrimi¢i form olusturulmus ve sosyal medya ortamlarinda paylasilarak hedef

kitleye ulasilmistir. Paylasilan ortamlarda forma 472 {iniversite 6grencisi katilmistir.

Elde edilen veriler, tanimlayici analizler ve dogrusal hiyerarsik regresyon analizi
kullanilarak ¢oziimlenmistir. Hiyerarsik regresyon analizi iki veya daha ¢ok bagimli,
bagimsiz degisken arasindaki iliskiyi 6l¢gmek i¢in kullanilan analiz yontemidir. Hiyerarsik
regresyon yordayici degiskenler arastirmacinin diizenledigi sira dogrultusunda analiz
edilir. Her degisken bagimli degiskene olan katkisina bakilarak degerlendirilir
(Biiytikoztiirk, 2011). Hiyerarsik regresyon analizinde 6rneklem sayisinin yeterli olmasi,
coklu dogrusal bagnti, tekillilik, u¢ degerler ve degerlerin normal dagilimi gibi
varsayimlar bulunmaktadir (Seger, 2013). Toplanan verilerin analizi sonucunda Online
Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nin VIF degerinin 1.03- 3.94 arasinda, tolerans degerinin 0.25-
0.97 arasinda bulundugu goriilmiistiir. Universite Ogrencilerinin Siber Aylaklik Diizeyi
Olgegi’nin ise VIF degerinin 1.03- 3.93 arasinda, tolerans degerinin 0.25-0.97 arasinda
bulundugu goriilmiistiir. Bu degerlere gore ele alinan degiskenler arasinda coklu
baglantililik problemi bulunmadigi ve hiyerarsik regresyon analizi varsayimlarini
karsiladig1 sdylenebilir. Analiz esnasinda bagimli degisken ile iliskili oldugu diisiiniilen

bagimsiz degiskenler bloklar haline regresyon analizine eklenirler. Eklenen her blok
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kendinden sonra eklenen blok i¢in kontrol degiskeni olarak degerlendirilir. Dahil edilecek

bagimsiz degiskenlerin eklenecegi sira alan yazin taramasi sonucunda belirlenmistir.

Analiz esnasinda katilimcilarin cinsiyet, oynadiklari oyun kategorileri vb.
degiskenler yapay degiskenlere doniistiiriilmiis ve kategorilerdeki her farkli deger “0”,”1”
gibi sayisal degerlere kodlanmustir. Cinsiyet kategorik degiskeninde erkek kategorisi “1”,
kadin kategorisi “0” olarak kodlanarak yapay degiskene dontistiiriillmistiir. Sinif diizeyi
kategorik degiskeninde 1. Sinifta olan 6grencilerin sinif diizeyi “0”, diger 6grencilerin
sinif diizeyi ise “1” olarak kodlanarak yapay degiskene doniistiiriilmiistiir. En sik
kullanilan uygulama kategorik degiskenlerinde; Instagram uygulamasini en sik
kullananlar degiskeninde uygulamanin kullanilmasi “1”, kullanilmamasi “0” olarak,
Whatsapp uygulamasini en sik kullananlar degiskeninde uygulamanin kullanilmas “17,
kullanilmamas1 “0” olarak, Youtube uygulamasini en sik kullananlar degiskeninde
uygulamanin kullanilmasi “1”, kullanilmamasi1 “0” olarak kodlanarak yapay degiskene
dondiiriilmustiir. Katilimcilarin oynadiklari oyun tiirleri degiskenlerinde; Aksiyon oyun
tiiriinde oyun oynayanlar degiskeninde oyun oynanmasi “1”, oynanmamasi1 “0” olarak,
Sans oyunu tiiriinde oyun oynayanlar degiskeninde oyun oynanmasi “1”, oynanmamasi
“0” olarak ve Bulmaca tiiriinde oyun oynayanlar degiskeninde oyun oynanmasi “17,

oynanmamasi “0” olarak kodlanarak yapay degiskene doniistiirilmiistiir.
4 BULGULAR

4.1 Betimsel Bulgular

Bu calismada {iniversite 6grencilerinin oyun bagimliligi diizeyleri ve egitim
ortamlarinda siber aylaklik davranislarinin incelenmesi i¢in kullanilan “Egitim
Ortamlarinda Siber Aylaklik Olgegi”, “Online Oyun Bagimliligi Olgegi” ve “Kendini

Toparlama Giicii Olgegi” 5°1i likert tipinde dlgeklerdir. Bu ¢alismada katilimeilarin veri

toplama araglarina verdikleri cevaplarla ilgili betimsel istatistiki bilgiler Tablo4’te

sunulmustur.
Tablo 4. Betimsel Bulgular
- Madde . — -
Olgekler Sayist Min Maks X /K SS
EOSAO 13 15 60 3233 25 14,56
Sosyal Amach 7 8 35 20,6 2,83 10,11
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Oyun Amach 3 3 15 4,84 1,61 3,74

Akademik Ama¢h 3 3 15 8,26 2,76 3,83
00BO 7 6 30 18,61 2,66 4,75
KTGO 6 7 33 12,11 2,02 5,92

*k: Olgek ya da dlgek alt boyutunda yer alan madde sayisi

Tablo 4’e gore liniversite 6grencilerinin siber aylaklik 6l¢egi ortalama puani 32.33
olarak hesaplanmistir. Egitim Ortamlarinda Siber Aylaklik Olgeginin alt boyutlarmnim
ortalama puanlarina bakildiginda sosyal amacl siber aylaklik davranislarinin ortalamasi
20.60, oyun amagli siber aylaklik davranislarinin ortalamasi 4.84, akademik amacli siber
aylaklik davraniglarinin ortalamasi ise 8.26’dir. Katilimcilarin oyun bagimliligi dlcegi
ortalama puani 18.61 olarak bulunmustur. Ayrica katilimcilarin Kendini Toparlama Giicii

Olcegi ortalama puani 12.11°dir.

4.2 Oyun Bagimlihg: ile Tlgili Degiskenlerin Incelenmesi
Universite 6grencilerinin dijital oyun bagmmliligi ile iliskili degiskenlerin
belirlenmesi amaciyla dogrusal coklu hiyerarsik regresyon analizi kullanilmistir.

Gergeklestirilen analiz sonucunda ulasilan bulgular Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Oyun Bagimlilig1 Diizeyi Uzerinde Dogrusal Coklu Hiyerarsik Regresyon Analizi

Oyun Bagimlihigi
Model Yordayici B T P

Cinsiyet 0,33 7,54 0,00*
1 Yas 0,02 0,39 0,70
Simif -0,06 -1,08 0,28

R=,340 R>=,116 F(3,468)=20.403 Sig=,000
Cinsiyet 0,33 7,26 0,00*
Yas 0,02 0,37 0,71
Sinif -0,06 -1,11 0,27
2 Instagram Uygulamasini En stk Kullananlar -0,06 -0,71 0,48
Whatsapp Uygulamasini En stk Kullananlar -0,04 -0,49 0,62
Youtube Uygulamasini En stk Kullananlar -0,04 -0,63 0,53

R=,342 R*=,117 F(6,465) Sig=,897

Cinsiyet 0,32 7,10 0,00*
Yas 0,05 1,08 0,28
3 S f -007 -1,38 0,17
instagram Uygulamasini En sik Kullananlar -0,11 -1,41 0,16
Whatsapp Uygulamasini En sik Kullananlar -0,07 -0,90 0,37
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Youtube Uygulamasint En stk Kullananlar -0,09 -1,35 0,18

Sans Oyunu Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,26 5,86 0,00*

Bulmaca Tiirtindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,11 2,42 0,01*

Aksiyon Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,25 5,65 0,00*
R=,461 R*=,212 F(9,462) Sig=,000

Cinsiyet 0,14 3,16 0,00*

Yas 0,08 1,71 0,09

Simf -0,06 -1,42 0,16

Instagram Uygulamasini En sik Kullananlar -0,03 -0,46 0,65

Whatsapp Uygulamasinit En sik Kullananlar -0,01 -0,20 0,92

Youtube Uygulamasint En sik Kullananlar -0,02 -0,38 0,71

Sans Oyunu Tiirlindeki Oyunlart Oynayanlar 0,17 4,25 0,00*

Bulmaca Tiiriindeki Oyunlart Oynayanlar 0,04 0,99 0,32

Aksiyon Tiirtindeki Oyunlari Oynayanlar 0,08 1,95 0,05*

Giinliik Internet Kullanim Siiresi 0,02 050 0,62

Giinliik Oyun Oynama Siiresi 0,46 9,64 0,00*
R=,599 R*>=,359 F(11,460) Sig=,000

Cinsiyet 0,10 2,34 0,02*

Yas 0,09 2,04 0,04*

Simf -0,05 -1,21 0,23

instagram Uygulamasimi En sik Kullananlar 0,00 -0,03 0,98

Whatsapp Uygulamasini En sik Kullananlar 0,00 -0,02 0,99

Youtube Uygulamasint En sik Kullananlar -0,03 -0,49 0,63

Sans Oyunu Tiirlindeki Oyunlart Oynayanlar 0,24 3,57 0,00*

Bulmaca Tiirtindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,01 0,18 0,86

Aksiyon Tiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,05 1,13 0,26

Giinliik Internet Kullanim Siiresi 0,03 0,70 0,48

Giinliik Oyun Oynama Siiresi 0,42 9,23 0,00*

Sosyal Amagli Siber Aylaklik -0,056 -1,12 0,27

Dijital Oyun Oynama Amaglt Siber Aylaklik 0,28 6,24 0,00*

Akademik Amagli Siber Aylaklik -0,02 -0,47 0,64
R=,645 R*=,416 F(14,457) Sig=,000

Cinsiyet 0,12 2,81 0,01*

Yas 0,09 1,99 0,04*

Simf -0,06 -1,31 0,19

Instagram Uygulamasini En stk Kullananlar -0,01 -0,08 0,93

Whatsapp Uygulamasini En stk Kullananlar 0,01 0,10 0,92

Youtube Uygulamasint En stk Kullananlar -0,03 -0,50 0,62

Sans Oyunu Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,14 3,61 0,00*

Bulmaca Tiirtindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,01 0,18 0,86

Aksiyon Tirtindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,05 1,13 0,26

Giinliik Internet Kullanim Siiresi 0,01 0,31 0,76

Giinliik Oyun Oynama Siiresi 0,43 9,46 0,00*

Sosyal Amagli Siber Aylaklik -0,04 -0,99 0,32

Oyun Amagch Siber Aylaklik 0,27 6,17 0,00*
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Akademik Amagli Siber Aylaklik -0,01 -0,28 0,78
Kendini toparlama giicii -0,11 -2,92 0,00*

R=,653 R?=,427 F(15,456) Sig=,004

Tablo 5’e gore dijital oyun bagimlilig: ile ilgili agiklanan toplam varyansa;
demografik degiskenlerin katkist %11.6, ikinci modelde en sik kullanilan uygulama
degiskenlerinin eklenmesinin katkis1 9%0.1, {i¢iincii modelde oyun tiirii degiskenlerinin
eklenmesinin katkis1 %9.5, dordiincii modelde teknoloji kullanim siiresi degiskenlerinin
eklenmesinin katkis1 %14.7, besinci modelde siber aylaklik degiskeninin eklenmesinin
katkist %5.7, altinc1 modelde ise kendini toparlama giicii degiskeninin eklenmesinin
katkis1 %1.1°dir. 6 model birlikte oyun bagimlilig1 diizeyinin %42.7’sini agiklamaktadir.
Modell(R=.340 R*=.116 p<.05), Model3(R=.461 R*=.212 p<.05), Model4 (R=.599
R?=.359 p<.05), Model5 (R=.645 R?>=.416 p<.05) ve Model6 (R=.653 R*=.427 p<.05)
anlamlidir. Model 4 oyun bagimlilig1 diizeyinin en 6nemli yordayicisidir. Hesaplanan
regresyon katsayilar dikkate alindiginda oyun bagimlilig: tizerinde goreli etkilerine gore
degiskenler giinliik oyun oynama siiresi, oyun amagcli siber aylaklik, sans oyunlari tiiriinde

oyun oynama, cinsiyet, kendini toparlama giicii ve yas olarak siralanmaktadir.

4.3 Siber Aylaklik Davrams ile Tlgili Degiskenlerin Incelenmesi

Bu bolimde egitim ortamlarinda siber aylaklik davranislar ile iliskili
degiskenlerin belirlenmesi amaciyla dogrusal c¢oklu hiyerarsik regresyon analizi
kullanilmistir. Gergeklestirilen analiz sonucunda ulasilan bulgulara Tablo 6, Tablo 7 ve

Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 6. Sosyal Amagli Siber Aylaklik Davraniglart Dogrusal Coklu Hiyerarsik Regresyon Analizi

Sosyal Amach Siber Aylaklik Davranislari

Model Yordayici B T p
Cinsiyet -0,1 -2,16 0,03*
1 Yas 0,06 1,27 0,20
Sinif 0,04 0,90 0,36

R=,138 R*=,019 F(3,468) Sig=,029

Cinsiyet -0,09 -1,90 0,05*
Yas 0,06 1,24 0,22
2 Sinif 0,05 0,97 0,33
Instagram Uygulamasini En sik Kullananlar 0,08 0,09 0,93
Whatsapp Uygulamasini En stk Kullananlar -0,08 -0,96 0,34
Youtube Uygulamasint En stk Kullananlar -0,12 -1,90 0,06
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R=,196 R’=,038 F(6,465) Sig=,027

Cinsiyet -0,08 -1,78 0,08
Yas 0,07 131 0,19
Sif 0,04 087 0,39
Instagram Uygulamasini En sik Kullananlar 0,00 -0,07 0,94
Whatsapp Uygulamasini En sik Kullananlar -0,09 -1,06 0,29
Youtube Uygulamasim En stk Kullananlar -0,14 -2,04 0,04*
Sans Oyunlari Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,05 1,05 029
Bulmaca Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,05 109 028
Aksiyon Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 005 115 025
R=,209 R*>=,044 F(9,462) Sig=,44
Cinsiyet -0,11 -2,13 0,03*
Yas 0,07 141 016
Sinif 0,05 0,99 0,32
instagram Uygulamasini En sik Kullananlar 0,01 0,12 0,90
Whatsapp Uygulamasini En stk Kullananlar -0,07 -0,85 0,40
Youtube Uygulamasint En sik Kullananlar -0,12 -1,82 0,07
Sans Oyunlari Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,03 0,79 043
Bulmaca Tiiriindeki Oyunlart Oynayanlar 0,04 0,84 0,40
Aksiyon Tiirtindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,03 0,68 0,50
Giinliik Internet Kullanim Siiresi 0,09 1,90 0,06
Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi 0,04 0,75 0,46
R=,235 R?=,055 F(11,460) Sig=,06
Cinsiyet -0,13 -2,45 0,01*
Yas 0,07 1,23 0,22
Sinif 0,06 1,15 0,25
Instagram Uygulamasini En stk Kullananlar 0,02 0,17 0,86
Whatsapp Uygulamasini En stk Kullananlar -0,08 -0,84 0,40
Youtube Uygulamasint En stk Kullananlar -0,13 -1,79 0,07
Sans Oyunlari Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,02 0,34 0,74
Bulmaca Tiiriindeki Oyunlart Oynayanlar 0,04 0,74 0,46
Aksiyon Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,02 047 0,64
Giinliik Internet Kullanim Siiresi 0,09 1,85 0,06
Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi -0,02 -0,26 0,80
Oyun Bagimlilig1 0,13 2,29 0,02*
R=,256 R>=,066 F(12,459) Sig=,02
Cinsiyet -0,15 -2,68 0,00*
Yas 0,07 1,23 0,22
Sinif 0,06 1,20 0,23
Instagram Uygulamasini En sik Kullananlar 0,02 0,21 0,84
Whatsapp Uygulamasint En sik Kullananlar -0,08 -0,90 0,37
Youtube Uygulamasini En sik Kullananlar -0,12 -1,78 0,08
Sans Oyunlar Tiirtindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,01 0,29 0,77
Bulmaca Tiiriindeki Oyunlart Oynayanlar 0,04 0,73 0,47
Aksiyon Tiriindeki Oyunlart Oynayanlar 0,02 0,47 0,64
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Giinliik Internet Kullanim Siiresi 0,10 2,03 0,04*

Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi -0,03 -0,42 0,68
Oyun Bagimlilig 0,14 2,47 0,01*
Kendini toparlama giicii 0,07 150 0,13

R=,265 R*=,070 F(13,458) Sig=,13

Tablo 6’ya gore sosyal amagh siber aylaklik davramiglar ile ilgili agiklanan
toplam varyansa; demografik degiskenlerin katkis1 %1.9, ikinci modelde en sik kullanilan
uygulama degiskenlerinin eklenmesinin katkis1 %1.9, iiclincii modelde oyun tiirii
degiskenlerinin eklenmesinin katkis1 %0.6, dordiincii modelde teknoloji kullanim stiresi
degiskenlerinin eklenmesinin katkis1 %]1.1, besinci modelde oyun bagimlilig
degiskeninin eklenmesinin katkis1 %1.1, altinct modelde ise kendini toparlama giicii
degiskeninin eklenmesinin katkist %0.4’tiir. Bu alti model Sosyal Amagli Siber Aylaklik
davraniginin %7.0’sini agiklamaktadir. Model1(R=.138 R?=.019 p<.05), Model2(R=.196
R?=.038 p<.05) ve Model5 (R=.256 R?>=.066 p<.05) anlamlidir. Model 5, sosyal amagli
siber aylaklik davraniglarinin en 6nemli yordayicisidir. Hesaplanan regresyon katsayilari
dikkate alindiginda Sosyal Amagli Siber Aylaklik davranisi iizerinde goreli etkilerine
gore degiskenler oyun bagimliligi, cinsiyet, Youtube uygulamasini en sik kullananlar,

giinliik Internet kullanim siiresi olarak siralanmaktadir.

Tablo 7. Oyun Amagl Siber Aylaklik Davraniglar1 Dogrusal Coklu Hiyerarsik Regresyon Analizi

Oyun Amach Siber Aylaklik Davramslari

Model Yordayici B T p
Cinsiyet ,180 3,90 0,00*
1 Yas -,044 -0,82 0,41
Sinif -,014 -0,27 0,79
R=,182 R*=,033 F(3,468) Sig=,001
Cinsiyet 171 3,59 0,00*
Yas -,044 -0,81 0,42
Sinif -,019 -0,36 0,72
2 En sik kullandig1 uygulama Instagram olanlar -,097 -1,09 0,27
En sik kullandig1 uygulama Whatsapp olanlar -,029 -0,32 0,75
En sik kullandig1 uygulama Y outube olanlar ,011 0,16 0,87
R=,202 R?>=,041 F(6,465) Sig=,307
Cinsiyet 171 3,51 0,00*
3 Yas -,027 -0,52 0,61
Sinif -,033 -0,62 0,53
En stk kullandig1 uygulama Instagram olanlar -,140 -1,61 0,11
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En sik kullandig1 uygulama Whatsapp olanlar -,057 -0,66 0,51
En sik kullandig1 uygulama Y outube olanlar -,022 -0,32 0,75
Sans Oyunlar1 Tiiriindeki Oyunlari Oynayanlar ,152 3,26 0,00*
Bulmaca Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar ,148 3,17 0,00*
Aksiyon Tiiriindeki Oyunlari Oynayanlar ,185 3,90 0,00*
R=,305 R?>=,093 F(9,462) Sig=,000
Cinsiyet ,118 2,23 0,02*
Yas -,021 -0,39 0,69
Simf -,032 -0,61 0,54
En stk kullandig1 uygulama Instagram olanlar -,117 -1,35 0,18
En sik kullandig1 uygulama Whatsapp olanlar -,039 -0,45 0,65
En sik kullandig1 uygulama Y outube olanlar -,004 -0,06 0,96
Sans Oyunlar Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar ,127 2,68 0,00*
Bulmaca Tiirtindeki Oyunlar1 Oynayanlar 129 2,74 0,00*
Aksiyon Tiirtindeki Oyunlar1 Oynayanlar ,136 2,65 0,00*
Giinliik Internet Kullanim Siiresi -,005 -0,10 0,92
Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi ,137 2,46 0,01*
R=,325 R?>=,106 F(11,460) Sig=,040
Cinsiyet ,069 1,35 0,18
Yas -,047 -0,93 0,35
Sinif -,010 -0,21 0,84
En sik kullandigi uygulama Instagram olanlar -,106 -1,27 0,21
En sik kullandig1 uygulama Whatsapp olanlar -,036 -0,44 0,66
En sik kullandig1 uygulama Y outube olanlar ,004 0,06 0,95
Sans Oyunlari Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar ,068 1,48 0,14
Bulmaca Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 115 2,55 0,01*
Aksiyon Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar ,107 2,17 0,03*
Giinliik Internet Kullanim Siiresi -,011 -0,25 0,80
Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi -,020 -0,34 0,73
Oyun Bagimliligi ,345 6,54 0,00*
R=,426 R>=,182 F(12,459) Sig=,000
Cinsiyet 0,06 1,17 0,24
Yas -0,05 -0,93 0,35
Sinif -0,01 -0,17 0,86
En sik kullandig1 uygulama Instagram olanlar -0,10 -1,25 0,21
En sik kullandig1 uygulama Whatsapp olanlar -0,04 -0,47 0,64
En sik kullandig1 uygulama Y outube olanlar 0,00 0,07 0,95
Sans Oyunlari Tiiriindeki Oyunlari Oynayanlar 0,07 1,45 0,15
Bulmaca Tiirtindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,12 2,55 0,01*
Aksiyon Tiiriindeki Oyunlari Oynayanlar 0,11 2,17 0,03*
Giinliik Internet Kullanim Siiresi -0,01 -0,14 0,89
Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi -0,03 -0,43 0,66
Oyun Bagimliligi 0,35 6,60 0,00*
Kendini toparlama giicii 0,04 0,87 0,38
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R=,428 R>=,183 F(13,458) Sig=,381

Tablo 7°ye gore oyun amagli siber aylaklik davranislari ile ilgili agiklanan toplam
varyansa; birinci modelde demografik degiskenlerin katkisi %3.3, ikinci modelde en sik
kullanilan uygulama degiskenlerinin eklenmesinin katkis1 9%0.8, tiglincii modelde oyun
tiirlii degiskenlerinin eklenmesinin katkis1 %5.2, dordiincii modelde teknoloji kullanim
stiresi degigkenlerinin eklenmesinin katkist %1.3, besinci modelde oyun bagimlilig
degiskenlerinin eklenmesinin katkis1 %7.6, altinct modelde ise kendini toparlama giicii
degiskeninin eklenmesinin katkis1 %0.1°dir. Bu alti model oyun amacl siber aylaklik
davraniglarinin -~ %18.3’linli  agiklamaktadir. Modell(R=.182 R?*=.033 p<.05),
Model3(R=.305 R*=.093 p<.05), Model4 (R=.325 R?=.106 p<.05) ve Model5 (R=.426
R?=.182 p<.05) anlamlidir. Hesaplanan regresyon katsayilar1 dikkate alindiginda Oyun
Amagli Siber Aylaklik davranisi lizerinde goreli etkilerine gére degiskenler Aksiyon
tiiriinde oyun oynama, Bulmaca tiiriinde oyun oynama, Sans oyunu tiiriinde oyun oynama,

cinsiyet, giinlik oyun oynama siiresi ve oyun bagimliligi olarak siralanmaktadir.

Tablo 8. Akademik Amagl Siber Aylaklik Davraniglari Dogrusal Coklu Hiyerarsik Regresyon Analizi

Akademik Amach Siber Aylakhik Davranislar

Model Yordayici B T p
Cinsiyet -0,02 -0,42 0,68
1 Yas 0,10 1,92 0,06
Simf 0,02 0,28 0,78
R=,112 R>=,013 F(3,468) Sig=,115
Cinsiyet -0,03 -0,59 0,55
Yas 0,11 1,94 0,05*
Sinif 0,01 0,20 0,84
2 En sik kullandig1 uygulama instagram olanlar -0,07 -0,77 0,44
En sik kullandig1 uygulama Whatsapp olanlar -0,05 -0,59 0,55
En sik kullandig1 uygulama Youtube olanlar -0,01 -0,12 0,90
R=,121 R>=,015 F(6,465) Sig=,800
Cinsiyet 0,00 0,03 0,98
Yas 0,11 1,93 0,05*
Simf 0,00 -0,02 0,98
3 En sik kullandigi uygulama instagram olanlar -0,08 -0,85 0,40
En sik kullandig1 uygulama Whatsapp olanlar -0,06 -0,62 0,53
En sik kullandig1 uygulama Youtube olanlar -0,01 -0,13 0,89
Sans Oyunu Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,08 167 0,10
Bulmaca Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,07 1,46 0,14
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Aksiyon Tiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar -0,03 -0,55 0,58
R=,160 R>=,026 F(9,462) Sig=,162
Cinsiyet -0,03 -0,47 0,64
Yas 0,11 2,01 0,04*
Sinif 0,00 0,07 094
En sik kullandig1 uygulama instagram olanlar -0,06 -0,67 0,51
En sik kullandig1 uygulama Whatsapp olanlar -0,04 -0,44 0,66
En sik kullandig1 uygulama Y outube olanlar 0,00 0,05 0,96
Sans Oyunu Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,07 1,39 0,16
Bulmaca Tiiriindeki Oyunlart Oynayanlar 0,06 1,22 0,22
Aksiyon Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar -0,05 -0,92 0,36
Giinliik Internet Kullanim Siiresi 0,06 1,33 0,19
Gtinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi 0,056 0,87 0,38
R=,182 R*>=,033 F(11,460) Sig=,176
Cinsiyet -0,03 -0,57 0,57
Yas 0,11 1,95 0,05*
Sinif 0,01 0,12 0,90
En sik kullandig1 uygulama instagram olanlar -0,06 -0,65 0,52
En sik kullandig1 uygulama Whatsapp olanlar -0,04 -0,44 0,66
En sik kullandig1 uygulama Y outube olanlar 0,00 0,07 0,95
Sans Oyunu Tiirlindeki Oyunlart Oynayanlar 0,06 1,21 0,23
Bulmaca Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,06 1,18 0,24
Aksiyon Tirtindeki Oyunlar1 Oynayanlar -0,05 -0,98 0,33
Giinliik Internet Kullanim Siiresi 0,06 1,31 0,19
Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi 0,03 0,48 0,63
Oyun Bagimliligi 0,04 0,78 0,44
R=,185 R*>=,034 F(12,459) Sig=,437
Cinsiyet -0,05 -0,89 0,37
Yas 0,11 1,95 0,05*
Sinif 0,01 0,19 0,85
En sik kullandig1 uygulama instagram olanlar -0,06 -0,61 0,54
En sik kullandig1 uygulama Whatsapp olanlar -0,05 -0,51 0,61
En sik kullandig1 uygulama Y outube olanlar 0,01 0,08 0,93
Sans Oyunu Tiiriindeki Oyunlart Oynayanlar 0,06 1,16 0,25
Bulmaca Tiiriindeki Oyunlar1 Oynayanlar 0,06 1,17 0,24
Aksiyon Tiriindeki Oyunlari Oynayanlar -0,05 -0,99 0,32
Giinliik Internet Kullanim Siiresi 0,07 1,53 0,13
Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi 0,02 0,27 0,78
Oyun Bagimlilig 0,06 1,02 0,31
Kendini toparlama giicii 0,09 1,84 0,07

R=,203 R’=,041 F(13,458) Sig=,066
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Tablo 8’e gore akademik amagl siber aylaklik davranislari ile ilgili a¢iklanan
toplam varyansa; demografik degiskenlerin katkis1 %1.3, ikinci modelde en sik kullanilan
uygulama degiskenlerinin eklenmesinin katkist %0.2, iiclincii modelde oyun tiirii
degiskenlerinin eklenmesinin katkis1 %1.1, dordiincii modelde teknoloji kullanim stiresi
degiskenlerinin eklenmesinin katkis1 %0.7, besinci modelde oyun bagmlilig
degiskeninin eklenmesinin katkist %0.1, altinci modelde kendini toparlama giicii
degiskeninin eklenmesinin katkis1 %0.7°dir. Bu altt model akademik amacli siber aylaklik
davraniglarinin  %4.1°in1  aciklamaktadir. Anlamli model olmadigi goriilmektedir.
Hesaplanan regresyon katsayilar1 dikkate alindiginda Akademik Amagli Siber Aylaklik
davranis1 puanlarini sirastyla demografik degiskenler, oyun tiirii, giinliik Internet
kullanim ve oyun oynama siiresi, kendini toparlama giicii, en sik kullanilan uygulama ve

oyun bagimliligi olusturmaktadir.
5 TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu calismada iiniversite dgrencilerinin oyun bagimliligi diizeyleri ve egitim
ortamlarinda siber aylaklik davranislarinin kendini toparlama giicii ve g¢esitli
degiskenlerle iligkisini belirlemek amaglanmistir. Bu amagla goniilliiliikk esasina dayali
olarak 325 kadin ve 147 erkek olmak {izere toplam 472 tiniversite 6grencisinin katilimryla
toplanan veriler analiz edilmistir. Universite 6grencilerinin oyun bagimlilig1 ve egitim
ortamlarinda gosterdikleri siber aylaklik davraniglar tizerinde kendini toparlama giicii,
demografik ve teknoloji kullanimi ile ilgili degiskenlerin etkileri betimlenmistir.
Aragtirma sonucuna gore 6grencilerin oyun bagimliligi diizeylerinin orta diizeyde oldugu
gorilmektedir. Siber aylaklik davraniglarina bakildiginda ise orta diizeyde oldugu, alt
boyutlarindan oyun amagli siber aylaklik diizeylerinin diisiik, akademik ve sosyal amagh
siber aylaklik davraniglarinin ise orta diizeyde oldugu goriilmektedir. Oyun bagimlilig
tizerinde etkilerine gore degiskenler sirasiyla giinliik oyun oynama siiresi, oyun amagh
siber aylaklik, sans oyunlar tiirlinde oyun oynama, cinsiyet, kendini toparlama giicii ve
yastir. Siber aylaklik davranislarinin alt boyutlarina bakildiginda sosyal amacli siber
aylaklik davranislarina etkilerine gore degiskenler sirasiyla oyun bagimliligi, cinsiyet,
Youtube uygulamasini en sik kullananlar, giinliik Internet kullamm siiresidir. Oyun
amacli siber aylaklik davranislarina etkilerine gore degiskenler sirasiyla aksiyon tiiriinde
oyun oynama, bulmaca tiiriinde oyun oynama, sans oyunu tiirlinde oyun oynama, cinsiyet,

giinliik oyun oynama siiresi ve oyun bagimliligi diizeyidir. Akademik amagh siber
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aylaklik davranislarina etkilerine gore degiskenler sirasiyla demografik degiskenler, oyun
tiirli, giinliikk Internet kullanim ve oyun oynama siiresi, kendini toparlama giicii, en sik

kullanilan uygulama ve oyun bagimliligidir.

Bu caligma kapsaminda {iniversite Ogrencilerinin oyun bagimlhiligi ile iliskili
degiskenleri belirlemek i¢in 6 model ve egitim ortamlarinda gosterdikleri siber aylaklik
davraniglart ile iligkili degiskenleri belirlemek i¢in 6 model olmak iizere toplamda
literatiir baglaminda 12 model olusturulmustur. Bu modellerle iligkili olarak ele alinan 17

hipotez test edilmistir.

Sekil 3. Arastirma Modeli Sonuglar

Demografik Degiskenler
//.' Cinsiyet N
,, o~ Yag~~, \,\
P - oo . H1
¥ 4 ” ~. ~
- _-7"  _*Sinif Dlzeyi . N D
/ i —— H2 T
= 5 k= \\\\
Teknoloji Kullanim ile ilgili N TN R
Degiskenler " e Tepy A
-~ * Gonlik Interet Kullamim ~ ~ 1=~ 14 a
Saresi s Akademik Amagh
' Oyun Amagh
N HS5 Sosyal Amach
4—— * GUnlok Oyun Oynama _|
Soresi ————\_ Siber Aylaklik
H7
-
~ 'En Sik Kullanilan Uygulama | .---="""
(Youtube, Instagram, Whatsapp) Hé ///,//” B /
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(Aksiyon, $ans, Bulmaca) > i
H 7
Y o /
" * Kendini Toparlama Giici //
Anlamli iligki var \’///
>
Anlamli iliski yok H8

5.1.1 Oyun Bagimlihg1 ve Demografik Degiskenler

Katilimeilarin demografik 6zellikleri (cinsiyet, yas, simf diizeyi) model 1°de
hiyerarsik regresyona dahil edilmistir. Ogrencilerin oyun bagimliligi diizeyleri ile
cinsiyetleri arasinda anlamli iligki oldugu (H10), yas (H11) ve sinif diizeyi (H12) arasinda
anlamli iligki olmadigr goriilmistiir. Bulgulara gore erkek katilimcilarin kadin
katilimcilara gore oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiliksek oldugu tespit edilmistir.
Buna gore cinsiyetin liniversite 6grencilerinin oyun bagimlilig: diizeylerinin énemli bir

yordayicist oldugu sOylenebilir. Literatiir incelendiginde bu sonug¢ bir¢ok c¢alisma ile
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uyumludur (Chang ve Kim, 2019; Chou ve Hsiao, 2000; Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016;
Huanhuan ve Su, 2013; Kweon ve Park, 2012; Tingaz, Altun ve Vural, 2019; Zorbaz,
Ulas ve Kizildag, 2015). Dijital oyunlarin erkekler i¢in kadinlara oranla sosyal iletisimde
daha 6nemli bir ara¢ oldugu icin erkekler tarafindan daha ¢ok tercih edildigi sdylenebilir
(Colwell ve Payne, 2000). Wallenius ve arkadaslar1 (2009) kadinlarin erkeklere oranla
oyunlart daha az 6nemsemelerini teknoloji ve bilgisayarla daha az iligki kurmalarindan
kaynaklandigin1 belirtmislerdir. Ulasilan sonuglardan farkli olarak cinsiyet ile oyun
bagimlilig1 arasinda iliski bulunmadigin1 ortaya koyan c¢alismalar da bulunmaktadir
(Bilge, 2012; Cakmen, 2004; Madran ve Cakilci, 2014). Bilge (2012) ve Cakmen’in
(2014) c¢alismalarinda Orneklem grubunun ilkokul diizeyinde olmasi ve bu donemde
cinsiyet baglamindaki farklilasmalarin daha sinirli olmasindan (Kalelioglu, 2015),
Madran ve Cakilci’nin (2014) ¢alismasinda ise drneklemini siddet icerikli oyun oynama

aliskanlig1 olan bireylerin olusturmasindan kaynaklaniyor olabilecegi sdylenebilir.

Katilimeilarin  yaglart ile oyun bagimhiligi diizeyleri arasindaki iliski
incelendiginde anlamli iliski olmadig: tespit edilmistir. Bu sonuca gére H11 hipotezi
reddedilmistir. Katilimcilarin yaslarina goére oyun bagimliligi diizeylerinde farklilik
goriilmedigi soylenebilir. Literatiir incelendiginde bu sonucu destekleyen g¢alismalar
bulunmaktadir (Tingaz, Altun ve Vural, 2019; Yayman, 2019). Ulasilan sonuglardan
farkli olarak Madran ve Cakile1 (2014) ile Keser ve Esgi (2012) ilkokul diizeyindeki
Ogrencilerle yaptiklar1 caligmalarda, Eni (2017) ise lise Ogrencileri ile yaptiklar
caligmalarinda yas ile oyun bagimlili§i arasinda ters yonde anlamli iligski oldugunu
belirtmislerdir. Wallenius ve arkadaslar1 (2009) ise caligmalarinda 6grencilerin yaslari
biiylikge oyun bagimliliklarinin arttigini belirtmislerdir. Chiu ve arkadaslart (2004) ise
10-19 yas araligindaki bireylerin oyun bagimlilig: diizeylerinin daha yiiksek oldugunu
belirtmislerdir. Bu farklilasmanin bizim ¢alismamizin ¢alisma grubunun yas araliginin

birbirlerine yakin olmasindan kaynaklandigi sdylenebilir.

Katilimcilarin smif seviyeleri ile oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda anlamli iligki
olmadig1 goriilmiistiir. Bu sonuca gore H12 hipotezi reddedilmistir. Farkli simf
diizeylerindeki katilimcilarin oyun bagimliligr diizeylerinde farklilik goriilmedigi
sOylenebilir. Literatiirde birgok calismada benzer sonuglara ulasildigi goriilmiistiir (Cakar,
Ayas ve Horzum, 2011; Pala ve Erdem, 2011; Tingaz, Altun ve Vural, 2019). Bu

bulgudan farkli olarak Kubey, Lavin ve Barrow (2001) c¢alismalarinda {iniversite
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ogrencilerinin ilk yillarinda oyun bagimlilifi diizeylerinin daha yiiksek oldugunu
belirtmislerdir. Bu farkliligin &grencilerin {iniversitenin ilk yillarinda iyi arkadaglik
iliskileri kuramamalar1 sebebiyle daha ¢ok dijital oyun oynamalarindan kaynaklandigi

sOylenebilir (Cakir, Ayas ve Horzum, 2011).

5.1.2 Oyun Bagimhihgi ve Teknoloji Kullanim Ahskanhklar:

Teknoloji kullanim aliskanliklarina (giinliik Internet kullanim siiresi, giinliik oyun
oynama siiresi, oyun tiirli ve en sik kullanilan uygulama) goére liniversite 6grencilerinin
oyun bagimlilig1 diizeyleri arasindaki iligski incelenmistir. Katilimcilarin oyun bagimliligi
diizeyleri ile en sik kullandiklar1 uygulama degiskeni arasinda anlamli iliski olmadig1
goriilmustir (H15). Bu sonuglara gore en sik kullanilan uygulama degiskeninin oyun
bagimlilig1 diizeyinin 6nemli bir yordayicisi olmadigi sdylenebilir. En sik kullandigi
uygulama Whatsapp, Facebook veya Youtube olan katilimcilarin oyun bagimlilig
diizeylerinde farklilasma olmadig1 goriilmistiir. Benzer sekilde Al-Kord (2016)
Facebook kullanimi ile oyun bagimliligi arasinda anlamli iliski bulunmadigini
belirtmistir. Bu uygulamalarin 6grencilerin biiyiik boliimii tarafindan kullanildigi (Ugur

ve Turan, 2015) i¢in farklilik goriilmedigi sdylenebilir.

Katilimeilarin oynadiklari oyun tiirleri ile oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda
onemli bir iligski vardir (H16). Calisma kapsaminda ele alinan sans, bulmaca, aksiyon
kategorisinde oyun oynayan katilimcilarin oyun bagimlilig1 diizeylerinin gorece yliksek
oldugu soylenebilir. Katilimcilarin oyun bagimlilig1 diizeylerine etkileri sirasiyla sans,
aksiyon ve bulmaca tiiriindeki oyunlardir. Bu sonuca gdére oynanan oyun tiiriiniin oyun
bagimlilig1 diizeyinin 6nemli bir yordayicist oldugu sdylenebilir. Benzer sekilde Ayhan
ve Koselioren (2019) calismalarinda ele aldiklar1 strateji, aksiyon, simiilasyon ve spor
tirine oyun oynayan katilimcilarin oyun bagimliligi diizeylerinin yiiksek oldugunu
belirtmislerdir. Strateji tlirlinde oyun oynayan katilimcilarin ise bagimlilik diizeylerinin

daha yiiksek oldugunu belirtmislerdir.

Katilimcilarin teknoloji kullanim siireleri ile ilgili degiskenlerle oyun bagimlilig
diizeyi arasindaki iliski incelenmistir. Katilimcilarin giinliik Internet kullanim siiresi ile
oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda 6nemli bir iligki olmadig: tespit edilmistir (H13). Bu
sonuglara gore giinliik Internet kullanim siiresinin oyun bagimlihg: diizeyine etkisi
olmadig1 sdylenebilir. Buna karsin birgok calismada bu sonuglardan farkli olarak Internet

kullanimu siiresi ile oyun bagimlilig1 arasinda anlamli iliski oldugu gortilmistiir (Al-Kord,
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2016; Kweon ve Park, 2012; Muslu ve Aygiin, 2020; Rajab ve arkadaslari, 2019; Zorbaz,
Ulas ve Kizildag, 2014). Yavuz (2018), haftalik Internet kullanim siiresinin 21 saatten

fazla olan 6grencilerin oyun bagimlilig1 diizeyinin yiiksek oldugunu belirtmistir.

Katilimcilarin oyun bagimliligi diizeyleri ile giinliik oyun oynama siiresi (H14)
arasinda anlamli iligki oldugu tespit edilmistir. Buna gore giinliik oyun oynama siiresinin
oyun bagimlilig1 diizeyinin 6nemli bir yordayicist oldugu sdylenebilir. Bu sonug alan
yazinda yapilan birgok ¢alismayla uyumludur (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Liu ve
Peng, 2009; Thomas ve Martin, 2010). Oyun oynadik¢a bireylerin oyuna
bagimliliklarinin artti§ini ve bunun onlarin oyun oynama siiresini arttirdigi sdylenebilir.
Nitekim Balik¢1 (2018) bireylerin giinliik hayat sikintilarindan kagmak i¢in oyunlara daha
fazla zaman ayirdiklarini ve bu durumun oyun bagimliligi diizeylerini arttirdigini

belirtmistir.

5.1.3 Oyun Bagimhihig: ve Kendini Toparlama Giicii

Calismanin sonuglarna gore katilimcilarin kendini toparlama giicleri ile oyun
bagimlilig1 diizeyleri arasinda ters yonlii anlamli iligki tespit edilmistir (H17). Buna gore
kendini toparlama giiciiniin oyun bagimhiliginin 6nemli bir yordayicist oldugu
sOylenebilir. Diger bir ifadeyle kendini toparlama giicii yiiksek olan katilimcilarin oyun
bagimlilig1 diizeylerinin diisiik oldugu sdylenebilir. Literatiir incelendiginde bu bulgu
bir¢ok calismada elde edilen sonuglarla uyumludur (Karaca ve arkadaslari, 2016; Kweon
ve Park, 2012; Ozmen, 2019; Rajab ve arkadaslari, 2019; Sung, Nam ve Hwang, 2020;
Viriyapong ve Sookpiam, 2019; Wang ve Zhu, 2011). Saquib ve arkadaslar1 (2017) bu
durumu bireylerin giinliik hayatlarinda yasadiklar stresten uzaklagmak i¢in daha ¢ok
oyun oynamaya yoneldigini belirterek agiklamislardir (Canale ve arkadaslari, 2019).
Wang ve Zhu (2011) calismalarinda sosyal becerileri zayif olan kendini toparlama giicii
diisiik bireylerin duygularini ve diisiincelerini rahat¢a ifade edemedikleri i¢in daha ¢ok
oyun oynadiklarini belirtmistir. Bu sonuglardan farkli olarak bazi ¢calismalarda (Cakmen,
2004; Karacaoglu, 2019) kendini toparlama giicli ile oyun bagimlilig1 arasinda iligki
bulunmadigi raporlanmistir. Bu ¢alismalarda kendini toparlama giiciinii olumlu etkileyen
anne-babanin birliktelik durumu (Karacaoglu, 2019), ilgili ve hosgoriilii aile (Cakmen,
2004; Karacaoglu, 2019) degiskenlerine gore oyun bagimliligi diizeylerinin
farklilagsmadigini belirtmistir.
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5.1.4 Egitim Ortamlarinda Siber Aylaklik Davranislar1 ve Demografik Degiskenler

Calismanin bulgularina bakilarak katilimcilarin demografik 6zellikleri (cinsiyet,
yas, smif diizeyi) ile siber aylaklik davranislar1 arasindaki iligski incelenmistir.
Ogrencilerin siber aylaklik davranislarmin cinsiyet ile anlamli iliski bulundugu, yas ve
siif diizeyi ile iligkisinin bulunmadig1 goriilmiistiir. Bu sonuca gore H1 hipotezi kabul

edilmis, H2 ve H3 hipotezleri reddedilmistir.

Cinsiyet degiskeni ile ilgili bulgular incelendiginde kadin katilimcilarin erkek
katilimcilara oranla daha c¢ok sosyal amacgli siber aylaklik davranisi sergiledikleri
goriilmistiir (H1.2). Ders igerisinde kadin katilimcilarin erkek katilimcilara oranla
Interneti daha cok sosyal medya kullanma, iletisim kurma amacgh kullandiklari
sOylenebilir. Literatiir incelendiginde bir¢ok ¢alisma ulasilan sonuclar1 desteklemektedir
(Ahn, 2011; Hargittai, 2007; Mansumitrchai, Park ve Chiu, 2012; Seckin ve Kerse, 2017).
Bu durum kiz 6grencilerin aile ve arkadaslik iliskilerine daha diiskiin olduklar1 ve olaylari
daha ayrintili degerlendirmeleri sebebiyle daha c¢ok sosyal amagli siber aylaklik
davraniglar1 sergilemelerine neden oldugu sdylenebilir. Buna karsin bazi ¢alismalarda
erkeklerin kadinlara oranla daha sik sosyal amagli siber aylaklik davranislar
sergiledikleri goriilmistiir (Filiz, Erol, Donmez ve Kurt, 2014; Sisman Eren, 2014). Koger
(2012) erkek 6grencilerin kadinlara gore daha ¢ok arkadas edinme, paylasim yapma ve

eglence amagli Internet kullandiklarini belirtmistir.

Oyun amaglh siber aylaklik davranislar1 ile cinsiyet arasindaki iliski
incelendiginde erkeklerin, kadin katilimcilara oranla daha ¢ok oyun amagli siber aylaklik
davranmist sergiledikleri goriilmistiir (H1.1). Erkek katilimcilarin kadinlara oranla ders
icerisinde daha ¢ok oyun amacl siber aylaklik davranisi sergiledikleri sdylenebilir. Bu
sonuclarla uyumlu olarak bir¢ok calismada erkeklerin kadinlara oranla teknolojiyi daha
¢ok oyun amagh kullandiklar1 goriilmektedir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016; Seckin ve
Kerse, 2017; Vitak, Crouse ve LaRose, 2011; Zorbaz, Ulas ve Kizildag, 2015). Bu sonug
erkeklerin stresli ve sikildiklari anlarda, rahatlamak ve eglenceli vakit gecirmek i¢in daha
cok oyunlari tercih etmesinden kaynaklandigi sdylenebilir. Seckin ve Kerse (2017) ise
tilkemizde erkeklerin kiigiikliikten itibaren oyunlara ilgilerinin daha yiiksek olmasindan

dolay1 daha ¢ok oyun amacl siber aylaklik davranisi sergilediklerini belirtmistir.

Katilimcilarin cinsiyetleri ile akademik amagli siber aylaklik davranislari

arasindaki iliski incelendiginde ise aralarinda iliski bulunamamistir (H1.3). Akademik

54



amagch siber aylaklik davranislarinin cinsiyete gore degismedigi sdylenebilir. Filiz ve
arkadaslar1 (2014) ¢alismalarinda benzer sonuca ulagsmislardir. Bu sonugtan farkli olarak
Sezgin ve arkadaslar1 (2011) calismalarinda cinsiyet ile akademik amacli Facebook
kullanimi arasinda anlamli iliski oldugunu belirtmislerdir. Bu farklilik katilimcilarin
Ozelliklerinden veya caligma da farkli sosyal aglarin ele alinmasindan kaynaklanmis
olabilir. Galpin ve Sander (2007) kadimnlarin bilisim teknolojilerini egitim igerisinde
kullanmaya daha duyarli olduklarim1 ve daha c¢ok egitsel amagli kullandiklarini
belirtmislerdir. Bu sonuglara gore cinsiyetin iiniversite 6grencilerinin gosterdikleri siber

aylaklik davranisi tiirlerinin 6nemli bir yordayicist oldugu sdylenebilir (H1).

Katilmeilarin -~ yaglarimin - egitim  ortaminda sergiledikleri siber aylaklik
davraniglar1 arasinda anlaml iligki olmadig1 goriilmiistiir. Bu sonuca gére H2 hipotezi
reddedilmistir. Bu sonu¢ dogrultusunda katilimcilarin yaglarina gére egitim ortamlarinda
sergiledikleri siber aylaklik davraniglarinin degismedigi sOylenebilir. Literatiir
incelendiginde siber aylaklik davranislari ile yas degiskeni arasindaki iligkiyi belirlemek
icin bircok calisma yapilmistir. Siber aylaklik davranislar ile yas arasindaki iliskiye
bakildiginda ulasilan sonucu destekleyen bir¢ok calismaya ulasilmistir (Alan, 2019;
Tanriverdi ve Karaca, 2018). Elde edilen sonuglardan farkli olarak Cok ve Kutlu (2018)
ise yasin yiikseldik¢e siber aylaklik davranislarinda artis oldugunu belirtmislerdir. Bu
calismadaki farklilasmanin 20 yas altindaki katilimcilarin Internet erisimlerinin daha az
olmasindan kaynaklandig1 sdylenebilir. Segkin ve Kerse (2017) liniversite 6grencileriyle
yaptiklar1 caligmalarinda yas1 kii¢iik olan 6grencilerin daha ¢ok sosyal amacli, yasi biiyiik
olan Ogrencilerin ise akademik amagli siber aylaklik davranisi sergilediklerini
belirtmistir. Bu durumu yas1 kiiclik 68rencilerin daha sosyal ve eglence amagli zaman
gecirmelerinden, biiylik 6grencilerin ise mezuniyet ve ig kaygisi yasadiklari i¢in aragtirma

ve 0dev amagli zaman gegirmelerinden kaynaklandig: belirtmislerdir.

Katilimeilarin smif diizeylerinin egitim ortaminda sergiledikleri siber aylaklik
davraniglar arasinda anlaml iligki olmadig1 goriilmiistiir. Bu sonuca gore H3 hipotezi
reddedilmistir. Bu sonu¢ dogrultusunda farkli simif diizeyindeki katilimcilarin egitim
ortamlarinda benzer siber aylaklik davranislar1 sergiledikleri sdylenebilir. Literatiir
incelendiginde siber aylaklik davraniglar ile sinif diizeyi arasindaki iliskiyi belirlemek
igin bircok ¢alisma yapilmistir. Siber aylaklik davranislari ile smif diizeyi arasindaki

iligkiyi inceleyen calismalara bakildiginda ise ulasilan sonucu destekleyen bir¢ok
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calismaya ulasilmistir (Alan, 2019; Bagriagik Yilmaz, 2017; Cok ve Kutlu, 2018; Hayit
ve Donmez, 2016; Tanriverdi ve Karaca, 2018). Elde edilen sonuglardan farkli olarak
Arabact (2017) smf diizeylerinin yiikseldik¢ce siber aylaklik davramislarinda artis
oldugunu belirtmislerdir. Sahin (2019) lise ve tiniversite Ogrencileri ile yaptigi
caligmasinda tniversite 6grencilerinin liseli 6grencilere gore daha ¢ok siber aylaklik
davranis1 sergilediklerini belirtmistir. Universite dgrencilerinin siif diizeylerine gére ise
farklilik goriilmemistir. Lise diizeyindeki 6grencilerin ders igerisinde kontrol altinda
olduklar1 i¢in daha az siber aylaklik sergiledikleri sdylenebilir. Universite dgrencilerinin
smif diizeylerine gore siber aylaklik davraniglarinin farklilagsmamasi ise 6grencilerin
Internet erisimlerinin ve kullanim siirelerinin yakin diizeyde olmasindan kaynaklandig

sOylenebilir.

5.1.5 Egitim Ortamlarinda Siber Aylaklik Davranislari ile Oyun Oynama ve
Teknoloji Kullanim Ahskanhklar:

Calismanin bulgularina bakildiginda oyun ve teknoloji kullanim aligkanliklarina
(giinliik internet kullanim siiresi, giinliik oyun oynama siiresi, oyun tiirii, oyun bagimlilig
ve en sik kullanilan uygulama) gore iiniversite 6grencilerinin sergiledikleri siber aylaklik
davraniglart arasindaki iliski incelenmistir. Katilimeilarin = egitim ortamlarinda
sergiledikleri siber aylaklik davranislar ile giinliik internet kullanim siireleri (H4) ve en
sik kullanilan uygulama (H7) arasinda anlamli iliski olmadigi, giinlik oyun oynama
stireleri (HYS), oyun tiirleri (H6) ve oyun bagimliligi (H8) arasinda ise anlaml iliski oldugu

gorilmiistiir.

Bulgular incelendiginde dgrencilerin giinliik Internet kullanim siiresinin siber
aylaklik davraniglarin1 etkilemedigi soylenebilir. Bu sonuca gore H4 hipotezi
reddedilmistir. Giinliik Internet kullanim siiresinin egitim ortaminda gosterilen siber
aylaklik davraniglarinin  6nemli bir yordayicis1 olmadigi sOylenebilir. Literatiir
incelendiginde Tanriverdi ve Karaca (2018) ulasilan sonucu destekler sekilde Internet
kullanim siiresiyle siber aylaklik davranislari arasinda iliski  bulunmadigini
belirtmislerdir. Ulasilan sonuglardan farkli olarak bazi calismalarda siber aylaklik
davranglari ile giinliik Internet kullanim siiresi arasinda anlamli iliski goriilmiistiir
(Arikan ve Ozgiir, 2019; Cok ve Kutlu, 2018; Okoroma ve Okafor, 2018; Seckin ve
Kerse, 2017). Bireylerin Internet kullanim siireleri arttikca Internet bagimlilig

diizeylerinin arttigin1 ve bunun daha c¢ok siber aylaklik davranisi sergilemelerine neden
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oldugu soylenebilir (Cok ve Kutlu, 2018). Alan (2019) sosyal medya kullanma siiresiyle
siber aylaklik davraniglari arasinda iliski oldugunu belirtmistir. Sosyal medya kullanim
stiresi fazla olan 6grencilerin az olan 6grencilerin 6nemsiz, kullanim siiresi daha ¢ok olan

Ogrencilerin ise onemli siber aylaklik davranislar1 sergilediklerini belirtmistir.

Bulgular incelendiginde 6grencilerin en sik kullandiklar1 uygulama degiskeni ile
siber aylaklik davranislar1 arasinda anlamli iliski goriilmemistir. Bu sonuca gore H7
hipotezi reddedilmistir. En sik kullanilan uygulama degiskeninin egitim ortaminda
gosterilen siber aylaklik davraniglarinin 6nemli bir yordayicis1 olmadigi s6ylenebilir. Bu
sonucun calismada ele alinan uygulamalarin 6grencilerin biiylik boliimii tarafindan
kullanilan uygulamalar olmasindan kaynaklandigi sOylenebilir. En sik kullanilan
uygulama degiskeni ile siber aylaklik davranislar1 arasinda ulasilan sonuctan farkli olarak
Okoroma ve Okafor (2018) Facebook ve Whatsapp kullanimi ile siber aylaklik

davraniglari arasinda anlamli iliski oldugunu belirtmislerdir.

Universite 6grencilerinin giinliik oyun oynama siireleri ile egitim ortamlarinda
sergiledikleri siber aylaklik davranislar1 arasindaki iligski incelendiginde oyun amagh
siber aylaklik davranislariyla anlamli iligski oldugu goriilmiistiir (HS5.2). Gilinlik oyun
oynama siiresi ile sosyal (H5.1) ve akademik (HS5.3) siber aylaklik davranislar1 arasinda
ise iligki bulunamamistir. Bulgulara gére giinlilk oyun oynama siiresi yiiksek olan
katilimcilarin ders icerisinde daha ¢ok oyun amagl siber aylaklik davranisi sergiledikleri
goriilmiistiir. Bu sonuglara gore katilimcilarin gilinliik oyun oynama stireleri siber aylaklik
davraniglarinin 6nemli bir yordayicist oldugu sdylenebilir. Literatiir incelendiginde
benzer sekilde oyun amacli siber aylaklik davranislar ile oyun oynama siiresi arasinda
iliski olan g¢aligmalar bulunmaktadir (Blau, Yang ve Ward-Cook, 2006; Tanriverdi ve
Karaca, 2018). Bu durumda bireylerin giin igerisinde oyun i¢in ayirdiklart zamanin
arttikca, ders ve giinliik gorevlerini aksattigini, siber aylaklik davranisi sergilemelerine

neden oldugu sdylenebilir.

Universite 6grencilerinin egitim ortamlarinda sergiledikleri siber aylaklik
davraniglar1 ile oynadiklar1 oyun tiirleri arasinda anlamli iliski oldugu goriilmiistiir. Bu
sonuca gore H6 hipotezinin dogru oldugu goriilmiistiir. Oyun tiirii degiskeninin
bulgularina goére bulmaca, sans oyunu ve aksiyon tiirlinde oyun oynayan katilimcilarin
ders icerisinde daha ¢ok oyun amaglh siber aylaklik davranisi sergiledikleri goriilmiistiir

(H6.1). Katilimcilarin oynadiklart oyun tiirleri ile sosyal (H6.2) ve akademik (H6.3)
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amagch siber aylaklik davraniglari arasinda ise anlamli bir iligki olmadig1 goriilmiistiir.
Cankaya ve Karamete (2008) egitsel oyunlarin ¢ok az tercih edildigini belirtmisledir.
Oyun bagimmliligr diizeyi ile akademik siber aylaklik davraniglari arasinda iliski
bulunmamasi egitsel oyunlarin oldukca az kullanilmasindan kaynaklandig1 sdylenebilir.
Kovacevic ve arkadaslar1 (2013) 6grencilerin oyun oynama aligkanliklarinin akademik
davraniglarina etkisinin diisiik olacagini belirtmislerdir (Torun, Akcay ve Coklar, 2015).
Bu sonuclara gore katilimcilarin oynadiklar1 oyun tiirlerinin siber aylaklik davranisi

tiirlerinin 6nemli bir yordayicisi oldugu sdylenebilir.

Universite 6grencilerinin oyun bagimhiligi diizeyleri ile ders igerisinde
gosterdikleri siber aylaklik davraniglart arasindaki iliskiye bakildiginda elde edilen
bulgulara goére katilimcilarin oyun bagimlilig diizeyleri arttikca; ders igerisinde daha ¢ok
oyun (HS8.2) ve sosyal (H8.1) amagl: siber aylaklik davranisi sergiledikleri goriilmiistiir.
Oyun bagimliligi diizeyi ile akademik amacl siber aylaklik davraniglar1 arasinda ise
anlaml bir iligki olmadig1 goriilmiistiir (H8.3). Bu sonuglara gore katilimecilarin oyun
bagimlilig1 diizeyleri siber aylaklik davranisi tiirlerinin 6nemli bir yordayicist oldugu
sOylenebilir. Bu sonu¢ Tanriverdi ve Karaca’da (2018) benzer sekilde siirekli oynadigi
bir oyun oyunu olan bireylerin siber aylaklik diizeylerinin daha yiiksek oldugunu
belirtmislerdir.

5.1.6. Egitim Ortamlarinda Siber Aylaklik Davramslar1 ve Kendini Toparlama
Giicii

Calismanin bulgularina bakildiginda katilimcilarin kendini toparlama giiclerine
gore iniversite Ogrencilerinin sergiledikleri siber aylaklik davranislari incelenmistir.
Ogrencilerin  kendini toparlama giicii arttikca akademik amagh siber aylaklik
davraniglarinin arttig1 goriilmiistiir (H9.3). Buna karsin kendini toparlama giicii ile siber
aylaklik davranislar arasinda anlamli bir iliski olmadig1 goriilmiistiir. Bu sonuca gore H9
hipotezi reddedilmistir. Bu sonuca gore katilimcilarin kendini toparlama giicii ile egitim
ortamlarinda gosterdikleri siber aylaklik davraniglar1 arasinda anlamli bir iliski olmadigi
sOylenebilir. Kendini toparlama giicii degiskeninin egitim ortaminda gdsterilen siber
aylaklik davraniglariin 6nemli bir yordayicist olmadigi sdylenebilir. Tanriverdi ve
Karaca (2018) caligmalarinda benzer bir sonuca ulagsmislardir. Buna karsin Akgiin (2020)
caligmasinda kendini toparlama giicli ve siber aylaklik davraniglar1 arasinda ters yonde

anlaml bir iliski oldugunu belirtmistir.
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5.2 Oneriler
Arastirmanin  sonuglari dogrultusunda arastirmaya ve uygulamaya yonelik

Oneriler asagida belirtilmistir.

Calisma sonucuna gore 6grencilerin egitim ortamlarinda siber aylaklik davranisi
diizeylerinin orta diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir. Literatiirde 6grencilerin
motivasyon eksikliklerinin siber aylaklik davraniglarini artmasina neden oldugu
belirtilmektedir. Ogretmenlerin dersi planlarken dgrencilerin motivasyonunu arttiracak
etkinlikler planlamalar1, 6grencilerin siber aylaklik davraniglarini en aza indirilmesinde
faydali olabilir. Ayrica ders siire¢lerinde motivasyon stratejilerinin kullanilmasinin
egitim ortamlarinda siber aylaklik davranislarinin gosterilme sikligi tizerindeki etkileri
diizenlenecek karma g¢alismalarla derinlemesine incelenmesi 6grenme motivasyonu ile

siber aylaklik arasindaki iliskileri ¢cok boyutlu olarak ele almay1 olanakli kilabilir.

Ogrencilerin kendini toparlama giiciiyle oyun bagimlihi@: diizeyleri arasinda ters
yonde iliski goriilmiistiir. Bu sonug¢ literatiirdeki birgok ¢aligmayla uyumludur.
Ogrencilerin kendini toparlama giiciinii etkileyen psikolojik, sosyal degiskenlerle oyun
bagimlilig1 diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesi ayrintili bir sonuca ulagsmak i¢in

faydali olabilir. Bu ¢alismalar farkli akademik diizeydeki 6grenciler icin tekrarlanabilir.

Calisma sonucunda cinsiyet ile 6grencilerin sergiledikleri siber aylaklik
davraniglar1 arasinda iliski bulundugu goriilmistiir. Ders igerisinde erkek 6grencilerin
cogunlukla oyun amach siber aylaklik davranigi, kadin dgrencilerin ise sosyal amagl
siber aylaklik davranislar sergiledikleri goriilmiistiir. Bu calisma sonu¢ dogrultusunda

kadin ve erkek 6grencilere ayri1 caligmalar tasarlanmasina yardimer olabilir.

Calisma sonucuna gore oOgrencilerin dijital oyun oynama siirelerinin oyun
bagimlilig1 ve siber aylaklik davranisi diizeylerini etkiledigi goriilmiistiir. Bu sonug
literatiirdeki birgok ¢alismayla uyumludur. Ogrencilerin oyun bagimlilig: diizeylerini ve
siber aylaklik davraniglarini azaltmak i¢in gilinlik dijital oyun oynama siirelerini
denetlemelerine yonelik 6z diizenleme becerilerini gelistirmeye yonelik miidahale

calismalarinin etkilerinin boylamsal olarak ele alindig1 ¢alismalar diizenlenebilir.
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EKLER

Ek 1: Veri Toplama Araglari

Bo6liim 1
Cinsiyetiniz Kadin ( ) Erkek ( )
Yasiniz: ( )
Egitiminize Devam Ettiginiz Universite? ( )
Bolimiiniiz? ( )
Sinif Diizeyiniz Hazirhk ( )  1.Simif () 2. Sinif

() 3.Simf( ) 4. Sinif ()

Gunlik GUanlik hayatinizda en sik kullandiginiz uygulama | ( )
(Instagram, Youtube vb.) nedir?
Gunliik ortalama internet kullanma sireniz kag saattir? ( )
interneti cogunlukla hangi amaglarla kullaniyorsunuz? ( )
Gunlik hayatinizda en sik oynadiginiz mobil oyun (Pubg, | ( )
Candy Crush, 101Plus, Kafa Topu, Travian vb.) nedir?
Glnluk hayatinizda en sik oynadiginiz bilgisayar-konsol | ( )
oyunu (Fifa, Pro Evulation Soccer, Call Of Duty, GTA, League
of Legends, Metin2 vb.) nedir?
Gunlik ortalama oyun oynama siireniz kag saattir? ( )

Universite Ogrencilerinin Siber Aylaklik Diizeyi Olgegi
Latfen her bir maddeyi dikkatle okuyup, davranislarinizi yansitma diizeyine gore puanlayiniz.
(Hi¢ 1,Nadiren 2, Bazen 3, Sik sik 4, Cok sik 5)

1(12(3|4

1 Anlik cevrim-ici mesaj uygulamalarini (6rnegin;Whatsapp, mesenger vb.)

siklikla kontrol ederim.
) Sosyal medya (instagram, facebook, twitter, tiktok vb.) hesaplarimda siklikla

bildirimleri kontrol ederim.
3 Birden fazla kisinin internet tGzerinden oynayabildigi (¢evrimici/online) oyunlar

(Fortnite, PubG, Minecraft vb.) oynarim.
4 internet baglantisi gerektirmeyen dijital oyun (candy crash, angry bird,

arcade oyunlar vb.) oynarim.

5 | Oyun veya uygulamalar indiririm.

Sosyal medya (instagram, facebook, twitter, tiktok vb.) paylagimlarina g6z

6 atarim.

7 Arkadaglarimin sosyal medya (instagram, facebook, twitter vb.) profillerini
incelerim.

3 Sosyal medya ortamlarinda (instagram, facebook, tiktok vb.) yazi, fotograf,
video vb. icerik paylasirim.

9 Sosyal medya (instagram, facebook, twitter, tiktok vb.) paylagimlarini
begenirim, yorum yaparim.

10 Sosyal medya (instagram, facebook, twitter vb.) ortamlarinda hikaye
paylagirim.

11 | Derste ele alinan konuyla ilgili yazilari okurum

12 | Derste ele alinan konuyla ilgili video izlerim.

13 | Ders sirasinda sorulan bir sorunun cevabini internette bulmaya galigirim.
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Online Oyun Bagimhhg Olgegi

Bu dlgcek ¢evrimigi ya da gevrim disi olarak oynadiginiz video, bilgisayar, mobil, konsol oyunlari ile
ilgili aliskanliklariniza dair sorulardan olugmaktadir.

Lutfen her bir maddeyi dikkatle okuyup, davraniglarinizi yansitma dizeyine gére puanlayiniz.

(Hi¢c 1,Nadiren 2, Bazen 3, Sik sik 4, Cok sik 5)

1/2|3|4|5

Son 6 ay boyunca ne siklikta Oyuna badimli hissettiniz?

Son 6 ay boyunca ne siklikta Oyunlara giderek artan miktarda zaman harcadiniz?

Son 6 ay boyunca ne siklikta Daha iyi hissetmek i¢in oyun oynadiniz?

Son 6 ay boyunca ne siklikta Oyundaki zamani azaltmaya galistiginizda basarisiz
oldunuz?

Son 6 ay boyunca ne siklikta Oynayamadiginizda strese girdiniz?

Son 6 ay boyunca ne siklikta Bagkalariyla ( aile, arkadas, vb.) oyunda gegcirdiginiz
zaman yuzunden kavga ettiniz?

Son 6 ay boyunca ne siklikta Oyun oynamak igin diger énemli aktiviteleri (okul, is,
spor, vb.) ihmal ettiniz?

Kendini Toparlama Giicii Olgegi
Asagidaki ifadeleri kendinize en uygun sekilde puanlayiniz "Kesinlikle Katilmiyorum
1","Katilmiyorum 2","Kararsizim 3","Katilyorum 4","Kesinlikle Katiliyorum 5"

1 2 3 4 5

Zor zamanlardan sonra ¢abucak
toparlanma egilimindeyim.

Stresli durumlarin Ustesinden gelmekte
zorlanirm

Stresli bir olaydan sonra ¢abucak kendime
gelebilirim.

Kéta bir sey oldugunda, hemen kendime
gelemiyorum.

Zor zamanlari genelde kuguk sikintilarla
atlatinm.

Hayatimdaki aksiliklere hemen alisamam.
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Boliim 2

Ek 2: Olgek Kullanim Izinleri

abdulkadir haktanir <analtanir@erbakan edu tr> @ 2MaysCmto303 Yy & !
Alici: ben =

Ugurcan merhaba

Tabiki kullanabilirsin olceklerden hangisini istiyorsan. Development and Evaluation of Turkish Language Versions of three Positive Psychology Assessments isimli makalede uc
olcek cevimistik. Resilience (kendini geri toparlama-bazi kaynaklar bunu psikolojik saglamlik olarak da ceviriyor). Anladigim kadariyla senin kullanmak istedigin olcek bu. Belki
ilgini ceker diye genel onemiilik olcegini de gonderiyorum. Bu olcekte kisi baskalari icin ne kadar onemli oldugunu dusunuyor ile iliskili (baskalari icin onemli olmadigini dusunen
insanlar acaba digital online bagimliigina daha yatkin olabilir mi?). llgili olcegi, makaleyi ve nasil APA seklinde kaynakcada gosterebilecagini olcegin oldugu belgenin icinde
ekte gonderiyorum. Kolay gelsin.

Not: Bana kadirhakianir@gmail.com adresinden ulasirsan daha hizli donus yapabiliim

Abdulkadir HAKTANIR, Ph.D.
Dr. Ogretim Uyesi

-~ Original Message --—
From: "Ugurcan Sert” <ugurcansert35@agmail. com:

To: ahaktanir@erbakan.edu.tr
Sent: Wednesday, April 29, 2020 10:51:40 PM ¢
Subject Olcek kullanim izin istedi

Ugurcan Sert <ugurcansert35@amail.com> 20Nisan Car 1606 ¥ 4

' Alici: erkanbaysak =

Sayin Erkan BAYSAK

Necmettin Erbakan Universitesi yaksek lisans egitimi gormekteyim. Tez agamas kapsaminda DR. Ogretim Uyesi Mustafa SARITEPECI danismanliginda Universite
dgrencilerinin Egitim ortamlanindaki siber aylakiik davraniglannin psikolojik saglambik ve dijital oyun bagimlihgr arasindaki iligkisini inceleme calismasi yapacagiz. Calismada
kapsaminda izniniz dahilinde gelistirdiginiz "Online Game Addiction in a Sample from Turkey:Development and Validation of the Turkish Version of Game Addiction Scale”
Qlgeginizi kullanabilir miyiz?

Ugurcan SERT

Necmettin Erbakan Universitesi
Yitksek Lisans Ofrencisi

@ Viris bulunmuyor. www avast.com

erkan baysak <erkanbaysak@gmail.com= 29Nisan Gar 1711 ¥y
Alict: ben ~

Merhaba Ugurcan Bey
Olcedi her torld bilimsel faaliyetierinizde kullanabilirsiniz. lyi calismalar dilerim.

Erkan BAYSAK

Ugurcan Sert <ugurcansert35@gmail.com> sunlan yazdi (29 Nis 2020 16:06):
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Anketin Paylasildign Ornek Sayfalar

Kiitahya Dumlupinar
Universitesi 2020

(Yardimlagsma, Tanigsma)
@ Herkese acik grup - 568 uye

Hakkinda

Tartisma Odalar Uyeler Etkinlikler

; Ugurcan Sert bir baglant: paylagt.
e O Mayis-Q

Merhaba Arkadasglar ylksek lisans tezim icin Universite 6grencilerine

ihtiyacim var katilip destek olursaniz ¢ok sevinirim. $imdiden

Tegekirler herkese

Arastirma Katilimina lliskin Riza Beyani

Taye Kt

By wagirme Necrwite Erbaken Unnvwates Blgae et ve Ofrem Trascinben Y sek

Lsan Progam sdrescal Uurces SERT tarafnaan Dt O Uyew Mestafs SARTEPEC!
svanignea ez cabyman ~

By wa i oo amac) @ werate Sdrencheen wier o ylakdh 20w s e i open
Sagembids ve pahcioh s dua Acterier 1108 Sab dghee ncsermeet Bs Gelpmann
Snetiery Lniverste tgrenclernden U FRANACT By M ANTTA OB IIDe eice echeced
verber sa0ece wagrmacin taratedan yapden Sdmuel yoprdaroa ve senunler o

S landacait v Dy aretrms Kagsamende N asrien an ver 1oplama acacnde, kindd
Bhgere) (AL Soredvh ) gerecet NG De tiy telep eakmena Lesi

Bu cabymiay 2 dathmal lamamen Gon UBuluh €100 0 oy ar e s Do (abgmatal cm )
oplarma aa0m §6 dabhn ) sy ek Gl abdrung Calgmann smacn s dapes gn
Bt 30ruan PAVALE vE B3R % Uy Gun Gean COuapan Vrece pekie pene e g

e warate

BU cabymaye hend ota wie 0on U e ok batibyorum re aleSFm an yarete

oo s abieced e Blyorum Vs dm biglere Bidmael amach y syminrde ke simase ket o
WUm B WA ITa 0T hapsaTInga eite eokecrk clan verle 1 tace aragtTme et
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