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OZET

OGRENCILERIN SOSYOTELIST OLMA DUZEYLERININ
CESITLI DEGISKENLER ACISINDAN INCELENMESI

UYSAL, Tarkan
Yiiksek Lisans, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Tez Danismani: Dog. Dr. Sezer KANBUL
Ocak 2020, 68 sayfa

Sosyotelizm; bireyin baska bireylerle iletisimi sirasinda dikkatini akilli
telefona vermesi, akilli telefonla ilgilenmesi ve algisini kisilerarasi iletisimden
kacirmasi olarak tanimlanmaktadir. Bu ¢aligmanin amaci 6grencilerin sosyotelist olma
diizeylerinin ¢esitli degiskenler agisindan incelenmesidir. Arastirmanin 6rneklemi;
2018-2019 akdemik yilinda Atatiirk Egitim Fakiiltesi'nde 271 kisilik g¢aligma
evreninden basit tesadiifi Ornekleme yontemi ile olusturulmustur. Arastimada
“tanimlayici/betimsel” yontemi kullanilmistir ve nicel olarak siirdiiriilmiistiir. Veri
toplama araci olarak Karadag ve arkadaslari (2016) tarafindan “Sanal Diinyanin
Kronolojik Bagimliligi: Sosyotelizm (phubbing)” adli calismasinda gelistirerek
kullanilan Sosyotelizm, Telefon Bagimliligi, Internet Bagimlihigi, Sosyal Medya
Bagimliligi, Oyun Bagimmliligt ve SMS Bagimliligi 6lgek grubu kullanilmistir.
Arastirmanin sonuglarina ulagilmasinda analizinde t testi, ANOVA ve bulgularina
gore gruplar aras1 farki icin Tukey testi uygulanmistir. Olgekler arasindaki
korelasyonlar igin Pearson testi kullanilmistir. Arastirmada 6grencilerin 6lgek grubu
maddelerine “katiliyorum” diizeyinde yanit verdikleri; sosyelist, mobil telefon,
internet, sosyal medya ve SMS bagilmisi olma diizeyinde olduklar1 sonucuna ulasilir
iken dijital oyun bagimli diizeyinde olmadiklari sonucuna ulasilmis ve bu kavramlar

arasinda pozitif yonlii korelasyon oldugu sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sosyotelizm, Sosyotelist, Bagimlilik, Akillr telefon, Sosyal medya,
Internet, Oyun, Uygulama
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ABSTRACT

INVESTIGATION OF PHUBBER LEVELS OF STUDENTS IN
TERMS OF VARIOUS VARIABLES

UYSAL, Tarkan
Master Program, Computer and Educational Instructional Technologies
Thesis advisor: Assoc. Prof. Sezer KANBUL
January 2020, 68 pages

Phubbing; it is defined as the attention of the individual to the smart phone during
his/her communication with other individuals, his/her interest in the smart phone and
his / her perception from interpersonal communication. The aim of this study is to
examine the sociotelist levels of students in terms of various variables. Sample of the
research; In the academic year 2018-2019, it was formed by simple random sampling
method from 271 study population at Ataturk Education Faculty. The descriptive /
descriptive method was used in the study and it was continued quantitatively.
Phubbing, Telephone Addiction, Internet Addiction, Social Media Addiction, Game
Addiction and SMS Addiction scale group developed by Karadag et al. In order to
reach the results of the study, t test was used for analysis and Tukey test was used for
the difference between the groups according to ANOVA and findings. Pearson test
was used for correlations between scales. In the research, it was observed that the
students responded to the scale group items at the level of “agree”; It is concluded that
they are not social socie, mobile phone, internet, social media and SMS dependency
level, but they are not at the level of digital game dependence and it is concluded that

there is a positive correlation between these concepts.

Keywords: Phubbing, Phubber, Smartphone, Addiction, Social media, Internet, Game,
Application
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BOLUM I
GIRIS

Bu bolimde arastirmanin problemi belirtildikten sonra cesitli kavramlar

tanitilmistir.

1.1.  Problem Durumu

Gunimuzde teknoloji biiyiik bir hizla geliserek insanlarin yasamlarinin iginde
yer alamaya baglarken ayni zamanda aligkanliklara, zihinsel/fiziksel birtakim
hastaliklara ve yeni davranislara sebep olabilmktedir. Ornegin teknoloji bireylerin
birbirleri ile ¢ok hizli sesli ve goriintiilii iletisim kurmasina olanak saglarken diger
yandan toplumun gelenek goreneklerini degistirmekte, sanallastirmakta ve yiizeysel
hale getirebilmektedir. Bunlarin temel sebebine baktigimizda teknolojinin gelisimi ile
kullanilan akilli telefonlar, tabletler ve bilgisayarlara bagli sosyal medya araglari,
oyunlar ve internetin gereginden asir1 kullanimi: sonucu bagimhilik, fiziksel
rahatsizliklar, zihinsel davranig bozuklugu, uykusuzluk vb. sorunlar yatmaktadir. Bu
sorunlara sosyotelizm kavrami ise son yillarda yeni eklenmistir.

Bir kisinin, diger kisiler ile ayn1 mekanda karsilikli iletisim kurraken dikaktini
karsisindakinden uzaklastirip akilli telefonuna odaklanmasi, telefonu ile ilgililnemesi
ve tiim algilarini karsilikli iletisime kaptmasina sosyotelizm olarak tanimlanmaktadir
(Karadag vd., 2016). Bu davranis1 gosteren kisiye ise sosyotelist denmektedir.
Sosyotelizm davranisina kisiler maruz kalabilir veya gergeklestiren kisi olabilir
(Chotpitayasunondh ve Douglas, 2016). Sosyotelizm evil bireyler arasindaki
iligkilerde (Roberts ve David, 2016; Wang vd., 2017), isyerlerindeki ast-Ust
iliskilerinde (Roberts ve David, 2017), smiflarin iginde (Ugur ve Koc, 2015) ve
Ogrenciler aras1 (Karadag vd., 2016) siklikla goriilebilir ve ciddiye alinmasi gereken
bir sorundur.

Sosyotelizm sozciigiiniin Ingilizce karsiligi olan Phubbing sdzciigii {inlii
MacGuarie Sozliikliin giincellenesi sirasinda ortaya ¢ikmistir. Giincelleme ekibi ¢agin
hastalig1 denilebilecek bu akilli telefon bagimliligi icin telefon (phone) ve yok saymak
(snubbing) sozciiklerini birlestirerek phubbing sdzcliglinii tiretmistir. Sosyotelizm

akilli telefonlarin yapisindan dolay1 bircok bagimliligin kesistigi bir rahatsizliktir.



Akilli telefonlarin bilgisayar 6zelligi gosteriyor olmalar ve internete erigim imkaninin
varligi sosyotelizmin ¢ok boyutlu bir yapisinin oldugunu diisiindiirmektedir. Bu
boyutlar (i) akilli telefonu ve (ii) internet bagimliliginin yani sira (iii) sosyal medya,
(iv) oyun ve (v) uygulama bagimliliklaridir. Dikkatli sekilde irdelendiginde tiim bu
bagimliliklarin i¢ ice ge¢mis karmasik bir yapist oldugu goriilmektedir. Sosyotelizmin
diisiintildiiginden daha yaygin olduguna ve olas1 etkilerinin diisiiniilenden daha yikici

olabilecegine dikkat ¢ekilmektedir (Karadag vd., 2016).

1.1.1. Telefon Bagimhhg:

Insan yasamini kolaylastiran teknoloji aym 6l¢iide insan yasaminda cesitli
sorunlara da neden olmaktadir. Sanayilesen diinyada insan yasami giderek c¢esitli tiirde
verilere daha hizli erisimi, etkilesimi ve iletisimi gerektirdikge siire, ihtiyag¢ algisi ve
eglence anlayisi gibi pek ¢ok kavram degisime ugramaktadir. Daha fazla teknolojiye
duyulan bu aglik insanoglunda ¢agimiza has asir1 teknoloji kullanimi (Davis, 2001),
teknolojiye yiiksek diizeyde katilim (Charlton ve Danforth, 2007) gibi sonuclar
dogurmus ve nihayetinde teknoloji bagimliligi (Turel, Serenko ve Giles, 2011) gibi bir
sorunu tetiklemistir. Teknoloji bagimliliginin taniminda DSM 4’te (1995) yer alan
bagimlilik Olgiitlerinden yararlanilmis davranis bagimliligi tanist c¢ergevesinde
uyumsuz teknoloji kullanimina bagl bir psikolojik sorun olarak tanimlanmustir. Ifade
edilen bu bagimlilik biiyiik 6l¢iide bilgisayarla birlikte insan yagamina giren faktorlere
dayalidir. Bilgisayar 6zellikleriyle donanmis olan akilli telefonlar da bir bagimlilik
nesnesi olarak bu faktorler arasinda 6nemli bir etkiye sahiptir.

Sosyotelizm kisinin iletisim i¢erisinde olunan kisi veya kisilere kars1 gosterilen
saygisiz tutum, onlart umursamama, sanal ortami ger¢ek yasama tercih etme gibi
birgok olasi dinamige sahip bir kavramdir. Ancak koklerinde bilgisayardan akilli
telefona aktarilan internet, oyun gibi uygulamalar olabilecegi gibi akilli telefonun
kendisine has 6zelliklerini de barindirmaktadir. Problemli telefon kullanimu, trafik gibi
yasaklanan ortamlarda bile akilli telefon kullanmakla 6zdes bir davranis bagimlilig
olarak gorulmektedir (Bianchi ve Phillips, 2005). Telefon bagimliligi kapsaminda
ylriitiilen arastirmalar telefonun yalmizhi§i ve kisisel modu yonetme ihtiyacini
doyurma araci olarak kullanildigini; telefonlarindan ayri kalan bagimli bireylerde

kaygi, endise ve yoksunluktan rahatsiz olma davraniglarinin gézlendigini (Park, 2005);



diirtiiselligin (Billieux, Van der Linden ve Rochat, 2008) ve uyarilma ihtiyacinin
(Leung, 2008) telefon bagimliligina etki ettigini gostermektedir. Dolayisiyla bu durum
sosyotelizm kavraminin telefon bagimlhiligiyla da iligkili bir kolunun bulundugunu

gostermektedir.
1.1.2. Internet Bagimhhig

Bilgisayar giindelik yasama sunmus oldugu pek cok kolayligin yani sira
internette gezinme ve oyun oynamaya getirmis oldugu cesitlilik ve kolayliklarla insan
tizerinde olumsuz etkilere neden olmaktadir. Bireylerin bilgisayar kullanimina yonelik
olarak gelistirmis olduklar1 asirtya kagan davraniglar, arastirmacilari bilgisayar
bagimlilig1 (Griffiths, 2000; Shaffer, 2002; Shotton, 1991) kavramini da aragtirmaya
itmistir. Bu g¢aligmalar ise bilgisayarin tek basina sorun olmaktan ¢ok igerisindeki
uygulamalardan Gtiirii soruna yol agtigini ileri siirmektedir. Oyun oynamak (Charlton
ve Danforth, 2007; Weinstein, 2010; Wood, 2008), uzun siire internete bagli kalmak
(Chou ve Hsiao, 2000; Yang ve Tung, 2007), bu durumlara 6rnek olarak gosterilebilir.
Gegtigimiz on yil igerisinde internetin kullanim siiresi ve sayis1 artmis (Dong, Lu,
Zhou ve Zhao, 2011) ve kullanim siiresi artan bilgisayarlarin insanlar1 esir alip
almadiklar1 sorusu 6nem kazanmaya baslamistir. Dr. Ivan Goldberg (1996) arkadas
grubuna gonderdigi bir e-postada DSM-4’te (Amerikan Psikiyatri Birligi, 1995)
bulunan patolojik kumar oynama rahatsizliginin maddeleri {izerinde oynama yaparak
asir1 internet kullaniyor olmalarint saka konusu yapmasiyla baslayan internet
bagimlilig arastirmalari, internet basinda kalma siirelerinin patolojik sekilde internet
kullanimini tetiklemesi (Nalwa ve Anand, 2003) dolayisiyla internete karsit duyulan
bagimliligt yeni ve etkileyici bir arastirma konusu haline getirmistir (Ghamari,
Mohammadbeigi, Mohammadsalehi ve Hashiani 2011).

Yapilan ¢alismalar iki farkl1 goriis etrafinda toplanmaktadir. Ilk goriis internet
bagimliligini yeni bir bozukluk tiirii olarak gérmekte, ikincisi ise erisilen igerigin
(porno, oyun, e-posta gibi) problemli internet kullanimiyla iligkili oldugunu
savunmaktadir (Yellowlees ve Marks, 2007). Cesitli arastirmalar sonucunda bireylerin
internette uzun sure vakit gecirmelerinin nedeni olarak cinsel icerik (Griffiths, 2012),
oyun ve eglence (Gilbert, Murphy ve McNally, 2011), iletisim ve sosyallesme gibi

olgulara kars1 duyulan istek gdze ¢arpmaktadir. Literatiirde internetin sebep oldugu



sorunlara iliskin ¢ok ¢esitli tanimlamalar bulunmaktadir. Bunlardan birisi olan asir1
internet kullanimi terimi sorun veya sikintinin eslik ettigi bilgisayar ve internet
erisimiyle ilgili asir1 veya zayif kontrol edilebilen mesguliyet, diirtii veya davranis
olarak tanimlansa da (Weinstein ve Lejoyeux, 2010) bazi g¢aligmalarda internet
bagimliligiyla es anlamli olarak kullanilmakta oldugu da goriilmektedir (Hansen,
2002; Hardie ve Tee, 2007). Bazi arastirmacilar asir1 internet kullanicilarini bagimli
olarak gérmenin yanlis oldugunu, onlarin asir1 internet kullanimlarinin nedeninin seks
ve iletisim gibi baska bagimliliklarini tatmin etmek oldugunu ileri siirmektedir
(Griffiths, 1999). Ozetle ifade edilecek olursa farkli yaklasimlar olsa da internetin
bagimlilik yaratici bir kavram oldugu konusunda literatiirde bir fikir birligi oldugu
sOylenebilir. Tiim medya araglarina erisime imkan veren internet, basl basina bir
bagimlilik nesnesi olmasina karsin gii¢lii ve yeni bir bagimlilik tiiriiniin gelismesine

de neden olmustur: sosyal medya.

1.1.3. Sosyal Medya Bagimlihgi

Adeta bir bagimlilik halini alan sosyal medya (Turel ve Serenko, 2012) son
derece kompleks etkilesimlerin i¢ ige gectigi, insanlar iizerinde onemli etkiler
yaratabilen bir iletisim kanalidir. Oyun, haberlesme, bilgi aligverisi, multimedya
paylasimi gibi bir¢ok 6geyi barindiran ve insanlari kendisine baglh kalmaya tesvik
eden sosyal medya bilgisayarlardaki takipgi kitlesini akilli telefonlara da tagimaktadir.
Bilgisayarlarda siirekli masa basinda olmay1 gerektiren sosyal medya, bireyin her an
yaninda tasiyabildigi akilli telefonlarla birlikte bireyin siirekli ayrilmaz bir pargasi
haline gelmektedir. Kullanim oran1 diger telefonlara gore artis gosteren akilli
telefonlarda (Smith, 2012) uygulama kullanim1 6nemli bir telefon kullanim nesnesidir.
Bu uygulamalardan ise en yogun kullanilanlar1 oyun uygulamalariyla birlikte sosyal
medya sitelerine ait uygulamalardir. Bir baska ifadeyle sosyal medya akilli
telefonlardaki bagimlilik nesneleri arasinda 6nemli bir yer tutmaktadir (Kwon ve ark.,
2013).

Sosyal paylasim siteleri arasinda kullanim aligkanliklart bagimliliga
doniisenlerin basinda Facebook (Andreassen, Torsheim, Brunborg ve Pallesen, 2012)
ve Twitter (Malita, 2011) gelmektedir. Eglence ve sosyal etkilesimin motive ettigi

Facebook (Dhaha, 2013) bircok multimedya aracinin karmasik bir harmanidir. Resim,



miizik, video, bilgi aktarimi, eglence, oyun, sosyal gruplara dahil olma, goriiglerini
aktarma veya bir bagkasinin goriisiine katilma, tanidik veya tamimadik kisilerle
iletisime ge¢cme, goriintiilii goriisme ve oyun gibi bir¢ok segenege tek kanaldan erigime
imkan veren Facebook bireylerin gercek yasamlarinin yaninda gelisen paralel bir
yasam sekli olusturmaya baglamistir. Her ne kadar ortaya ¢ikis amaci uzun siiredir
goriisiilemeyen arkadaglarla iletisime gegme olsa da arastirmalar Facebook’ta en sik
goriilen kullanim amacinin %69,57 ile baskalariin profillerine bakmak, %58,70 ile
fotograflara bakmak oldugunu gostermektedir (Pempek, Yermolayeva ve Calvert,
2009). Birgok kisiyle ayni anda iletisime gecilmesi, tweetlerin belirsiz ve kisa
stirelerde gelmesi ve anlik olarak cevap yazilmasi Twitter’1 birilerini takip eden veya
birilerince takip edilen, bir baska ifadeyle bir¢ok seye cevap vermek ya da bircok
konuda fikir Gretmek zorunda olan insanlarin bagimlilik nesnesi haline getirmektedir
(Malita, 2011). Ozetle bilgisayarlarda nemli bir bagimlilik nesnesi olan Facebook ve
Twitter gibi sosyal aglar, akilli telefonlarla birlikte bilgisayara erisme zorunlulugu
olmaksizin her an yanimizda olabilmektedir. Bdylece bireyler sosyal medyay1
yasamlarinin gergek zamanli birer parcast héline getirebilmektedirler. Bir baska
ifadeyle bireyler gercek yasamin igerisinde varliklarini siirdiirdiikleri anda sosyal
paylasim sitelerindeki varliklarini siirdiirme ¢abasina girmekte, ancak bu sirada gercek
yasamdaki etkinliklerinin niteligini bozmaktadirlar. Bu durum sosyotelizmin isleyisini
acikca gozler oniine sermektedir. Sosyotelizmin bireylerin sosyal medya araciligiyla
varliklarimi ger¢ek diinyaya duyurma gabalari, ¢esitli multimedya paylagimlarinin yani
sira kendisine bagl bazi uygulamalarla da i¢ ice ge¢cmis durumdadir. Bunlarin en
yaygin olanlari oyun uygulamalaridir. Ancak oyunlar sosyal medya iginde oldugu

kadar sosyal medya disinda da bagimlilik yaratabilen énemli bir faktordur.

1.1.4. Oyun Bagimhhg

Sosyotelizme etki eden faktorler g6z Oniline alindiginda telefon bagimlilig
kadar oOnemli bir diger bagimhilik kaynaginin da oyun bagimlhiligi oldugu
goriilmektedir. Zaman yOnetimi becerisi olmayan bireyler oyunlar1 sorunlardan kagis
ve ruhsal olarak rahatlama araci olarak kullanmaktadirlar (Wood, 2008). Giinliik
yasami etkileyecek diizeyde bilgisayar oyunu oynamak anlamima gelen oyun

bagimliligi (Weinstein, 2010), ¢evrimi¢i oyunlar (Charlton ve Danfoth, 2007; Kim,



Namkoong, Ku ve Kim, 2008; Young, 2009), video oyunu (Chiu, Lee ve Huang, 2004;
Kim ve ark., 2008), bilgisayar oyunu (Grisser, Thalemann ve Griffiths, 2006) gibi
farkli tiirler olarak isimlendirilseler de blyk 6l¢iide ayni1 kdkene sahip ve bir davranis
bagimlilig1 olarak goriilmektedir. Uzun siireler oyunla mesgul olma, oyunun kiiciik
ilerlemelerde aninda kisiyi odiillendirmesi, seviyenin kisinin performansina gore
degismesi gibi faktorler oyuna yonelik bagimliligr artiran faktorlerdir. Chou ve Ting
(2003) bireyin akis duygusunu yasamasinin bagimlilik iizerinde dnemli etkiye sahip
oldugunu belirtmistir. Telefon, internet ve bilgisayar etkilesiminin sosyotelizm
rahatsizligindaki yansimalari i¢erisinde oyun dnemli bir yer tutmaktadir. Giiniimiizde
Facebook ortaminda en yaygin oynanilan oyunlardan olan Candy Crush (Walsh, White
ve Young, 2008) ve Angry Birds (Bohmer, Hecht, Schoning, Kriiger ve Bauer, 2011)
gibi oyunlar milyonlarca insana ulagmakta ve adeta bagimlilik halini almaktadir. Bu
ve benzeri oyunlarin birgogunun yayilma ortami sosyal medya, 6zellikle de Facebook
gibi gortinmektedir. Bu durum sosyotelizmi olusturan bagimlilik nesnelerinden bir
digerinin daha i¢ ice gegmis oldugunu gostermektedir. Ancak sosyotelizmde i¢ ice
geemis olan faktorler yalnizca sosyal medya, oyun ve internet degildir. Her gegen giin
yenisi uiretilen ve islevleri neredeyse sinirsiz hale gelen uygulamalar yeni bir inceleme

alan1 olarak gdriinmektedir.
1.1.5. Uygulama Bagimhhg:

Sosyotelizmi olusturan alt bilesenlere bakildiginda genel olarak her biri
bagimsiz birer bagimlilik nesnesi olan sorunlar goriilmektedir. Oyun, internet, sosyal
medya ve telefon birbirlerinden bagimsiz olarak da bireylerin giinliik yasamlarinda
varliklarimi siirdiirebilirler. Ancak tiim bu nesnelerin kapsamlarinin disinda kalan bir
faktor daha bulunmaktadir: uygulamalar. Uygulamalar telefonda oyun, internet ve
sosyal medya ile iliskilendirilebilen etkinlik agmin disinda kalan fonksiyonlar1 da
telefona tasimaktadir. Ornegin uygulama saglayicilar cevrimigi borsa, anlik habere
erigim, anlik iletisim gibi bir¢ok imkan1 kullanicilara sunmakta ve bu durum yeni bir
bagimlilik alaninin dogusuna neden olmaktadir. Ornegin, akilli telefonlarin igerisinde
mesaj gonderme 0Ozelligi bulunmasina karsin internetin bagh oldugu bir durumda
licretsiz ve sinirsiz mesaj gonderme imkani sunan Whatsapp uygulamasi telefonun

kendi mesaj 6zelliginin etkinligini sarsmaya baslamistir (Church ve Oliviera, 2013).



Bu durum telefonda yeni bir islev yerine getirebilecek bir uygulamanin biiyiik fark
yaratabilecegini gostermektedir. Messenger ve Whatsapp gibi mesajlasma
uygulamalarinin bagimlilik diizeyine ulagsmasi (Sultan, 2014) bunun bir gostergesi
sayilabilir.

Biiyiik 6l¢iide internet ortamina bagl olan akilli telefon uygulamalarinin tek
bagimlilik riski mesaj uygulamalarinda degildir. Kisa siirede anlik doniit veriyor
olmasi dolayistyla kisiyi kendine baglayan baska uygulamalar da risk faktorii olarak
degerlendirilebilir. Goniil (2002), internetteki bagimlilik nesnelerini ¢evrimici seks
(pornografi), cevrimici oyunlar, ¢evrimigi kumar, cevrimici borsa ve cevrimici
aligveris olmak tizere bes kategoride toplamistir. Dolayisiyla bu bes kategoriyle iliskili
olarak gelistirilecek her uygulamanin bagimlilik yaratma riski oldugu iddia edilebilir.
Anlik doniit alma beklentisinin bireyi bagimli olmaya iten tetikleyici fakttrlerden
birisi oldugu g6z Oniine alindiginda anlik veri degisimlerinin takibi, rakamlardaki
degisimin anlik kazan¢ anlamina gelmesi gibi sebeplerden ¢evrimigi borsa
uygulamalar1 bagimlilik yaratma riski tasimaktadir. Ancak yaygin kullanimi olmadig:
i¢in borsa uygulamalar1 kullanan kesim iizerinde heniiz bir aragtirma yapilmamistir.
Oyun (Van Rooij, Schoenmakersvermulst, Vanden Eijnden ve Van De Mheen, 2011),
seks (Griffiths, 2001) ve kumar (Burns, Gillett, Rubinstein ve Gentry, 1990) bagimlilik
literatiiriinde zaten yer almakta oldugundan bu faktorlerin bagimlilik davranigini
telefon uygulamalarma da tasimasi biiyiik bir olasiliktir. Ozetle telefon
uygulamalarinin igsel motivasyon unsurlar1 ve bireyin haz alma dirtusiini harekete
gecirmesiyle bagimlilik yaratma riskleri yiiksektir. Giiniimiizde mesaj uygulamalari
bagimliliga doniismeye baslamis olmasina karsin lizerinde arastirma yapilmayan bazi
uygulamalar bagimlilik yaratmis ya da gelecekte yaratma potansiyeline sahip olabilir.

Populer dergi ve gazetelerde medeniyetin sonu olarak nitelendirilen ve
makalelere konu olan dijital cagin kronik bagimlilig1 sosyotelizm heniiz literatiirde
yeni yeni aragtirma konusu olarak yer almaktadir. Bir¢ok bagimliligin kesisimi olarak

goriilen sosyotelizmin bu bagimliliklar temel alinarak incelenmesi gerekmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci
Bu calismanin amaci 6grencilerin sosyotelist olma diizeylerinin ¢esitli degiskenler

acisindan incelenmesidir. Bu amaci gergeklestirmek i¢in su sorulara cevap aranmuistir:



1. Ogrencilerin sahip oldugu teknolojik araglarm, kullanim amaglarinin ve sosyal
medya hesaplarinin dagilimi nasildir?

2. Ogrencilerin sosyotelizm &lgegine verdikleri yanitlarinda anlamli bir fark var
midir?

3. Ogrencilerin telefon bagimlilig1 6lgegine verdikleri yamtlarinda anlamli bir fark
var mudir?

4. Ogrencilerin internet bagimlilig1 6lgegine verdikleri yanitlarinda anlamli bir fark
var midir?

5. Ogrencilerin sosyal medya bagimlilig1 6lgegine verdikleri yanitlarinda anlamli bir
fark var midir?

6. Ogrencilerin oyun bagimliligi bagimlilig: 6lgegine verdikleri yamtlarinda anlaml
bir fark var midir?

7. Ogrencilerin SMS bagimliligi bagimlilig1 dlgegine verdikleri yamitlarinda anlaml
bir fark var midir?

8. Ogrencilerin cinsiyetine goére sosyotelizm, telefon bagimhiligi, internet
bagimliligi, sosyal medya bagimlili§i, oyun bagimliligi ve SMS bagimlilig
Olceklerinden aldiklart puanlar arasinda anlamli bir fark var midir?

9. Ogrencilerin yasina gore sosyotelizm, telefon bagimliligi, internet bagimlilig,
sosyal medya bagimliligi, oyun bagimliligi ve SMS bagimlilig1 6lgeklerinden
aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir fark var midir?

10. Ogrencilerin smifina gore sosyotelizm, telefon bagimliligs, internet bagimliligs,
sosyal medya bagimliligi, oyun bagimliligi ve SMS bagimlilig1 6lgeklerinden
aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir fark var midir?

11. Ogrencilerin sosyotelizm, telefon bagimliligy, internet bagimliligi, sosyal medya
bagimliligi, oyun bagimliligi ve SMS bagimlilig1 dl¢eklerinden aldiklar1 puanlar

arasinda korelasyon var midir?

1.3.  Arastirmanin Onemi
Son yillarda arastirmalara konu olan sosyotelizm ¢ok 6nemli bir sorundur ve
bu sorunun derinlemesine tartisilmasi ve ortaya konulmasi 6nem arz etmektedir.

KAvram yenidir ve siirekli tanimi geniglemektedir. Bu durum sosyotelizmin sdzi



edilen kavramlardan bazi noktalarda ayrilmasi gerektigini, sosyotelizmin kaynaklari
ve sinirlar heniiz alanyazinda ¢izilemedigi ortadadir.

Sosyotelizm ile ilgili yapilan makale ¢alismalarinin azlig1 ve YOK Tez Tarama
sistemine girildiginde Sosyotelizm ve Phubbing anahtar kelimeleri ile tezlerin tim
kisimlar1 dahil edilerek yapilan taramada sonu¢ alinamamasit bu ¢alismanin 6nemini
pekistirmektedir. Ayrica Kuzey Kibris’ta da herhangi bir sosyotelizm ile ilgili

birmakaleye veya teze rastlanilamamigtir.

1.4. Smrhhklar
Arastirma Yakin Dogu Universitesi, Atatiirk Egitim Fakiiltesi’nde goniillii olarak

anketi dolduran 271 6grenciden olugmaktadir.

1.5. Kisaltmalar

SMS: (Ingilizce: Short Message Service; Kisa Mesaj Hizmeti)

1.6. Tanmmlar

Sosyotelizm: Kisinin diger kisiler ile iletisim halindeyken akilli telefonla ilgilenmesi

ve algisini sosyal iletisime kapatmasi.



BOLUM II

KAVRAMSAL CERCEVE iLE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Kavramsal Cerceve

Bu bolimde bagimlilik kavrami {izerinde durularak sosyotelizm ile ilgisi
oldugu disiiniilen bagimlilik tiirlerinden internet ve sosyal medya bagimliligi, akill

telefon bagimliligi ile dijital oyun bagimliligi incelenecektir.

2.1.1. Bagmhhk Kavram

Bagimlilik, biligsel bozuklugun sonucunda meydana gelen olumsuz sonuglarin
neden oldugu irade hastaligidir (Campbell, 2003). Bagiml kisiler bagimli olduklari
maddeye/olay1 birakmak isteselerde ¢ogu zaman basarisiz olurlar. Basarisiz olmarinin
yaninda yine ¢ogu zaman bagilimlisi olduklart maddenin/olayin sikligini ve miktarini
artirir ve bu nedenle ihtiyag hissi ve acziyet belirtileri yasarlar (Ogel ve Erol, 2005).
Bagimlilik maddesel ve davranigsal bagimlilik olarak ikiye ayrilmaktadir (Tarhan ve
Nurmedov, 2013). Bagimlilik sadece bir maddeye yonelik olmayabilir. Bir insana,
kumara, spora... vb. Madde dis1 olabilir. Madde dis1 olan bagimliliklar tiirleri ise
davranigsal bagimliliklardir. Davramigsal bagimliklar insan/iliski bagimliligi,
bilgisayar/oyun bagimliligi, yeme bagimliligi, cinsel bagimlilik/seks bagimliligi,
aligveris bagimliligi, elektronik alet bagimlilig1 ve internet bagimlilig1 seklinde ele

alinmaktadir (Ogel, 2001).

2.1.2. Internet ve Sosyal Medya Bagimhihg

“Internet Bagimlilig1” terimi ilk olarak Goldberg (1996) tarafindan Tiirkge’ye
Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitab1 olarak ¢evrilen Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders (APA, 1994) adli yayinda yer alan patolojik
kumar oynama tani Olgiitlerinin internet bagimlili§1 i¢in uyarlanmasiyla ortaya
cikmustir. Internet bagimlilig1 internetin kontrol edilemeyen, zararli ve agir1 miktarda

kullanimi olarak goriilmektedir (Caplan, 2002).
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2.1.3. Akilh Telefon Bagimhhg:

Akill telefon bagimliligr telefonlarin 6zelliklerinin gelismesi, uygulamalarin
cesitlenmesi ve oyunlarin artmasi ile kullanimi oldukc¢a artmis durumdadir. Bu
telefonlar neredeyse her yil yeni bir iist model ¢ikarmaktadir. Kullanicilar ise iletisim,
dijital oyun ve interne amagli kullanmaktadir. Fakat bu durum bireyin okul, is ya da
0zel hayatim1 olumsuz etkileyebilmektedir. Bireyler, aile bireyleri ve sosyal
cevrelerindeki bireylerle iletisimlerini azalmakta ve ¢evrelerinde olan olaylara kars
duyarsiz kalabilmektedirler. Bu durumlar ise sosyotelizmin temellerinin atilmasina

sebebiyet vermektedir

2.1.4. Dijital Oyun Bagimhihg

Dijital oyun oynamak giiniimiizde bircok ¢ocugun, gencin ve hatta yetiskinin
eglenmek, zaman gecirmek ve rahatlamak igin tercih ettikleri etkinliklerdendir. Fakat
oyun oynama siklig1, oyunda harcanan zaman ve oyun oynama durumunun kiside
olusturdugu ¢esitli psikolojik ve davranigsal durumlarla nitelenebilir bir kavram olarak
“dijital oyun bagimlilig1” kavrami ortaya ¢ikmistir. Bagimlilik bir nesne ya da eyleme
normalin {istiinde ihtiya¢ duyulmas1 ve bunun kiside ¢esitli bozukluklara sebep olmasi
durumudur (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016). Sigara, alkol, uyusturucu, kumar,
bilgisayar, Internet, televizyon, cep telefonu ve dijital oyun bagimlig1 arastirmalara
konu olan bagimlilik tiirleridir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016).

Dijital oyun bagimliligi davranigsal bagimlilik olarak nitelendirilmektedir.
Alanyazinda teknoloji bagimlilig1 olarak degerlendirilen oyun bagimliligi internet
bagimliliginin alt kategorisi olarak da gérilmektedir (Al-Kord, 2016; Hazar ve Hazar,
2017). Dijital oyun bagimliligi; Diinya Saghk Orgiitii (WHO) niin Uluslararasi
Hastalik Siniflandirmasinin 11. Revizyonunda (ICD-11), oyun oynama kontrolinin
bozuklugu olarak tanimlanmistir (WHO, 2018). Bir diger tanim ise kisinin gercek
yasamini olumsuz yonde etkilemesine ragmen diger faaliyetlere gore oncelikli olarak,
kontrolstiz ve uzun siireli bir sekilde dijital oyun oynama ve oyun oynamayi
birakamamasidir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Lemmens, Valkenburg ve Peter,

2009). Oyuncularin dijital oyunlara bu denli baglanmalarinda BIT araglarmim gelisen
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teknolojilerine paralel olarak giinden giline artan gdorselliklerinin yani sira oyunlarda
yer alan bazi unsurlarin etkili oldugu goriilmektedir.

Ailelerin yaptig1 sinirlamalar bagimlilik tedavilerinde uygulanan bir yontem
iken giiniimiizde sadece oyun oynamak igin kullanilmayan BIT araglarindan ve
sundugu uygulamalardan ¢ocuklarin uzak tutulmasi pek de miimkiin degildir. O
nedenle, soyutlama, engelleme ve yasaklama yerine dijital oyunlar ve BIT araglari

hakkinda ¢ocuklarin bilin¢clendirilmesi gerekmektedir (Cukurluéz, 2016).

2.2.  llgili Arastirmalar

Bu bolumde Diinyadan ve Tirkiye’den sosyotelizm {izerine yapilan ¢alismalar
arasindan se¢ilen bazi arastirmalarin kapsam ve bulgularindan bahsedilmistir.

Karadag vd. (2015) sosyotelizm davranisinin belirleyicilerini inceledikleri
caligmalarinda 409 tniversite 6grencisi ile cinsiyet, akilli telefon sahipligi ve sosyal
medya {iyeliginin sosyotelizm {izerinde etkisi olup olmadig arastirmislardir.
Sosyotelizm davranisinin en 6nemli belirleyicilerinin cep telefonu, SMS, sosyal
medya ve internet bagimlilig1 oldugu sonucuna ulasilmigtir.

Karadag vd. (2016) sosyotelizm davranisi sergilemekte olan geng yetiskinlerin
sosyotelizm bagimliliginin nedenlerini ve yasamlarindaki etkilerinin analizini yaptigi
calismada 9 egitim fakiiltesi 6grencisi ilizerinde yar1 yapilandirilmis goriisme formu
uygulamistir. Calisma sonucunda akilli telefon kullaniminin 6grencilerin iliskileri
olumsuz etkiledigi goriilmiistiir.

Chotpitayasunondh ve Douglas (2016) sosyotelizmin sonuglarini incelemek
icin 18-66 yas arasinda 276 katilimci lizerinde bir ¢alisma yapmuslardir. Sonucta
internet bagimliliginin vekendi kendini kontrol etmenin akilli telefon bagimliliginm
etkiledigini ve bu durumun da sosyotelizme neden olduguna ulasilmaistir.

Nazir ve Pigkin (2016) sosyotelizm ve akilli telefon kullaniminin bireyler
tizerindeki etkileriyle ilgili bir ¢alismada sosyotelizme wugrayan Kisilerin
onemsenmedigi veya sohbete yeterince dnemsenmedigi seklinde algilandig1 sonucuna
ulastlmistir.

Al-Saggaf vd. (2018) can sikintisi ve sosyotelizm arasindaki iligkiyi

belirleyebilmek i¢in 352 akilli telefon kullanicisi ile bir anket arastirmasi yapmastirlar.
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Arastirma sonucuna gore can sikintisinin bireylerin yas ve cografi konumu ile
sosyotelizm arasinda anlamli bir iliskinin oldugu goriilmiistiir.

Al-Saggaf ve O’Donnel (2019) sosyotelizm ile ilgili algilar1 ve sosyotelizmin
ardindaki nedenleri arastirdiklar1 c¢alismalarinda; sosyotelizmin ciftler aralarindaki
kiskanglik duygusunu artirdigini, iliski tatmin duygusunu azalttigin1 ve depresyonu
artirdigini belirtmislerdir.

Aagaard (2019) Danimarka’daki bir isletme kolejinde ¢esitli siniflarda 6grenim
gbren 6grencileri alt1 ay izledikten sonra goniillii olan 25 dgrenci ile roportaj yapmustir.
Ogrencilerle yapilan roportajlara dayanarak, genclerin sosyotelizmi hem sinir bozucu
hem de saygisizlik olarak acik bir sekilde kinamalarina ragmen, diger kisilerle iletisim
kurarken sosyotelizm davranisi sergiledikleri sonucuna ulagilmistir.

Btachnio ve Przepiorka (2019) sosyotelizm hakkinda daha fazla bilgi
edinebilmek amactyla 597 Polonyali cep telefonu kullanicisina iletisim bozuklugunu
ve telefon takintisin1 dikkate alarak sosyotelizm o6l¢egi, Facebook saldir1 dlgegi,
yalmzlik 6l¢egi, yasamla memnuniyet Ol¢egi ve benlik saygist Olgegini
uygulamiglardir. Calisma sonucunda yalmizlik ve Facebook kullaniminin

sosyotelizmin bir nedeni oldugu sonucuna ulagilmistir.



14

BOLUM III

YONTEM

3.1.Arastirmanin Modeli

Bu c¢alismada 6grencilerin sosyotelist olma diizeylerinin gesitli degiskenler
acisindan incelenmesi amaciyla “tanimlayici/betimsel ¢alisma” yontemi kullanilmistir
ve nicel olarak siirdiirilmiistiir.

Tanimlayici arastirmalar nicel veya nitel olabilir. Daha ¢ok durum
degerlendirmesi yapilarak problem tanimlamanin ve siirekli yasanan zorluklar tespit
etmek amaciyla anlik durum degerlendirilmesi yapilan yontemlerde kullanilmaktadir
(Borg ve Gall, 1989). Fakat tanimlar bir hedef degil, arastirmaciy1 neticelere yonelten
veri toplama araglaridir (Verma ve Mallick, 1999).

3.2.  Arastirmanin Orneklemi

Arastirmanin drneklemi; 2018-2019 akdemik yilinda Yakin Dogu Universitesi,
Atatiirk Egitim Fakiiltesinde 271 kisilik ¢alisma evreninden basit tesadiifi 6rnekleme

yontemi ile olusturulmustur.

3.3.  Verilerin Toplanmasi

Calismada veri toplama araci olarak 2016 yilinda Karadag ve arkadaslar
tarafindan “Sanal Diinyanin Kronolojik Bagimliligi: Sosyotelizm (phubbing)” adli
calismasinda gelistirerek kullandiklar1 Sosyotelizm, Telefon Bagimliligi, internet
Bagimliligi, Sosyal Medya Bagimliligi, Oyun Bagimliligi ve SMS Bagimlilig1 dlgek

grubu kullanilmastir.

3.4.  Verilerin CozUmlenmesi

Arastirmada dahil edilen Ogrencilere ait verilerin istatistiki acidan

coziimlenmesi i¢cin SPSS 24.0 programi kullanilmstir.
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Tablo 1. Anket sonuglarinin yorumlanmasinda kullanilan sinirlar

Secenek Agirhk Sinirlar
Kesinlikle katiliyorum 5 4.21-5.00
Katiliyorum 4 3.41-4.20
Kararsizim 3 2.61-3.40
Katilmiyorum 2 1.81-2.60
Kesinlikle katilmiyorum 1 1:00-1.80

Ogrencilerin sosyo-demografik 6zelliklerinin, sahip oldugu teknolojik araglar,
kullanim amaglar1 ve sosyal medya hesaplarinin dagilimi frekans analiziyle
belirlenmistir. Sosyotelizm (Phubbing), Telefon Bagimliligi, Internet Bagimliligs,
Sosyal Medya Bagimliligi, Oyun Bagimliligt ve SMS Bagimlilig1 dlceklerine
verdikleri yanitlarin dagilimi frekans analiziyle saptanmis ve Olgeklerden aldiklar
puanlara ait tanimlayici istatistikler gosterilmistir.

Olgekler iliskin yapilan giivenirlik testi sonucundan Sosyotelizm (Phubbing)
Olcegi icin Cronbach Alfa katsayis1 0,932 , Telefon Bagimlilig: 6lg¢egi icin 0,945,
Internet Bagimlhilig dlgegi icin 0,915, Sosyal Medya Bagimlilig1 6lgegi igin 0,922,
Oyun Bagimlilig1 6lgegi icin 0,966 ve SMS Bagimlilig1 dlcegi icin Cronbach Alfa
katsayis1 0,908 bulunmustur.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin cinsiyetine, yas grubuna ve smifina gore
Sosyotelizm (Phubbing), Telefon Bagimliligi, Internet Bagimliligi, Sosyal Medya
Bagimliligi, Oyun Bagimhiligi ve SMS Bagimlilig1 lgeklerinden aldiklari puanlarin
karsilastirilmasi igin 6ncelikle normal dagilima uyum Kolmgorov-Smirnov testi, Q-Q
grafigi ve basiklik ve carpiklik degerleri ile incelenmis ve normal dagilima uyumlu
oldugu goriilmiistiir. Buna gore 6grencilerin cinsiyetine gore Sosyotelizm (Phubbing),
Telefon Bagimlihigi, Internet Bagimlihgi, Sosyal Medya Bagimliligi, Oyun
Bagimliligi ve SMS Bagimlilig1 6l¢eklerinden aldiklart puanlar bagimsiz 6rneklem t
testiyle, yas grubuna ve sinifina gore olgek puanlari ise ANOVA ile test edilmistir.
ANOVA bulgularina gore gruplar arasi fark var ise ileri analizi olarak Tukey testi
uygulanmustir. Ogrencilerin Sosyotelizm (Phubbing), Telefon Bagimlihigi, internet
Bagimliligi, Sosyal Medya Bagimliligi, Oyun Bagimliligi ve SMS Bagimlilig

Olcekleri arasindaki korelasyonlar i¢in Pearson testi kullanilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde calismadan elde edilen bulgulara ve bu bulgulara yonelik
yorumlara yer verilmistir. Tablo 2’de arastirma konusunda ele alinan 6gretim
elemanlarinin demografik 6zelliklerine gore ortamalar1 belirtilmistir.

Tablo 2. Ogrencilerin sosyo-demografik 6zelliklerinin dagilimi (n=271)
Sayi(n) Yizde(%)

Cinsiyet

Kadin 145 53,51
Erkek 126 46,49
Yas grubu

20 yas ve alt1 84 31,00
21-22 yas arasi 101 37,27
23 yas ve lizeri 86 31,73
Bolum

Okul Oncesi Ogretmenligi 56 20,66
PDR 37 13,65
Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 10 3,69
BOTE 28 10,33
Miizik Ogretmenligi 8 2,95
Ozel Egitim Ogretmenligi 30 11,07
Smif Ogretmenligi 41 15,13
Hukuk 40 14,76
Resim Is Ogretmenligi 2 0,74
Zihinsel Engelliler Ogretmenligi 19 7,01
Simif

1. Sinif 57 21,03
2. Smif 78 28,78
3. Smif 78 28,78
4. Smif 58 21,40

Tablo 2’de arastirmaya alinan dgrencilerin sosyo-demografik 0zelliklerinin
dagilim1 verilmistir. Tablo 1 incelendiginde, arastirma kapsamina alinan 6grencilerin
%53,511nin kadin, %46,49’unun erkek, %31’inin 20 yas ve alt1, %37,27’sinin 21-22
yas arasi, %31,73 liniin 23 yas ve lizeri yas grubuna mensup, %20,66’siin okul 6ncesi
ogretmenligi boliimiinde, %13,65’inin PDR bodliimiinde, %3,69’unun Sosyal Bilgiler
Ogretmenligi boliimiinde, %10,33’iiniin BOTE béliimiinde, %2,95’inin  miizik
ogretmenligi boliimiinde, %11,07’sinin 6zel egitim oOgretmenligi bdliimiinde,

%15,13’linlin  siif 6gretmenligi boliimiinde, %14,76’sinin  hukuk boliimiinde,
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%0,74’linlin resmi, is Ogretmenligi boliimiinde ve %7,01’inin zihinsel engelliler
ogretmenligi boliimiinde okumakta oldugu, %21,03 liniin 1. sinif, %28,78’inin 2. sinif,
%28,78’inin 3. smif ve %21,40’1n1in 4. siifa devam etmekte oldugu belirlenmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin sahip oldugu teknolojik araglar, kullanim amaglar1 ve sosyal
medya hesaplarinin dagilimi (n=271)

Sayi(n) YUzde(%o)

Sahip olunan teknolojik cihazlar

Akialli Telefon 270 99,63
Dizlstl 164 60,52
Masaust 76 28,04
Tablet 108 39,85
Teknolojik cihazlar1 kullanim amaclari

Egitim amach 221 81,55
Oyun oynama amach 167 61,62
Miizik dinleme amach 222 81,92
Internette gezme amach 237 87,45
Haber, etkinlikleri gérme amagli 221 81,55
Kullanilan sosyal medya ortamlari

Facebook 225 83,03
Instagram 246 90,77
Youtube 213 78,60
Linkedin 57 21,03
WhatsApp 239 88,19
Viber 111 40,96
Snapchat 104 38,38
Swarm 44 16,24

Tablo 3’te 6grencilerin sahip oldugu teknolojik araglar, kullanim amaglar ve
sosyal medya hesaplarinin dagilimi verilmistir. Tablo 3’te arastirma kapsamina alinan
ogrencilerin sahip olduklar1 teknolojik cihazlar incelendiginde 999,63 {iniin akilli
telefon, %060,52°sinin diziistii bilgisayar, %28,04’linlin masaiistii bilgisayar ve
%39,85’inin tablet sahibi olduklar1 gériilmektedir. Ogrencilerin  %81,55’inin
teknolojik cihazlarini egitim amacli, %61,62’sinin oyun amagli, %81,92’sinin miizik
dinleme amagh, %87,45’inin internette gezme amagh ve %81,55’inin haber,
etkinlikleri gorme amagh kullandiklar1 saptanmistir. Katilimcilarin kullandiklar

sosyal medya ortamlar1 incelendiginde, %83,03’liniin facebook, %90,77’sinin
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instagram, %78,60’inin youtube, %21,03’iiniin linkedin, %88,19’unun whatsapp,
%40,96’sin1n  viber, %38,38’inin snapchat ve %16,24’{iniin swarm kullandiklar

gorulmektedir.
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Tablo 4. Ogrencilerin Sosyotelizm (Phubbing) dlgegine verdikleri yanitlarin dagilimi(n=271)

Kesinlikle Tamamen
Katilmiyorum Kararsizim Katihlyorum
Katilmiyorum Katihyorum X S
n % n % n % n % n %
1.Bagkalar ile birlikteyken g6ziim telefona gider. 15 5,54 27 9,96 26 959 116 4280 87 32,10 386 1,14

2.Arkadaglarimla bir ortamda bulundugumda
o 11 4,06 39 1439 35 1292 102 37,64 84 31,00 3,77 1,15
cep telefonumla ilgilenirim.

3.Insanlar, cep telefonumla ilgilenmemden sikayet ederler. 35 12,92 40 14,76 22 8,12 74 27,31 100 36,90 3,61 1,43
4. Tanidiklarimla yemek yerken cep telefonumla ilgilenirim. 29 10,70 44 16,24 19 7,01 88 3247 91 3358 3,62 1,37
5.Cep telefonum ile ilgilenirken karsimdaki kisiyi

23 8,49 26 9,59 38 1402 99 36,53 85 31,37 3,73 1,24
rahatsiz etmedigimi diistiniirim.
6.Telefonum stirekli elimin altindadir. 9 3,32 32 11,81 20 7,38 114 42,07 9% 3542 394 1,10
7.Sabah uyandigimda ilk dnce telefonunuzdaki

7 2,58 15 5,54 25 9,23 109 40,22 115 42,44 4,14 0,98
mesajlarimi kontrol ederim.
8.Telefonsuz kendinizi eksik hissediyorum. 12 4,43 20 7,38 26 959 102 37,64 111 4096 4,03 1,10
9.Her gecen giin telefonumla kullanimim artiyor. 19 7,01 33 12,18 30 11,07 93 3432 96 3542 3,79 1,24
10.Telefonum yiiziinden sosyal, is ve kisisel

24 8,86 37 1365 33 12,18 86 31,73 91 33,58 3,68 1,30
aktivitelerine ayirdigim zaman azaliyor.
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Tablo 4’te dgrencilerin Sosyotelizm (Phubbing) 6l¢egine verdikleri yanitlarin
dagilimi verilmistir. Tablo 4 incelendiginde, arastirmaya dahil olan 6grencilerin
Sosyotelizm (Phubbing) Olgegine yer alan ““l.Bagkalar1 ile birlikteyken goziim
telefona gider.” maddesinden ortalama 3,86+1,14 puan, “2.Arkadaslarimla bir ortamda
bulundugumda cep telefonumla ilgilenirim.” maddesinden ortalama 3,77+1,15
puan,“3.insanlar, cep telefonumla ilgilenmemden sikdyet ederler.” maddesinden
ortalama 3,61+1,43 puan,“4.Tamidiklarimla yemek yerken cep telefonumla
ilgilenirim.” maddesinden ortalama 3,62+1,37 puan, “5.Cep telefonum ile ilgilenirken
karsimdaki kisiyi rahatsiz etmedigimi diislinlirlim.” maddesinden ortalama 3,73+1,24
puan, “6.Telefonum siirekli elimin altindadir.” maddesinden ortalama3,94+1,10
puan,“7.Sabah uyandigimda ilk 6nce telefonunuzdaki mesajlarimi kontrol ederim.”
maddesinden ortalama 4,14+0,98 puan, “8.Telefonsuz kendinizi eksik hissediyorum.”
maddesinden ortalama 4,03+1,10 puan, “9.Her gecen giin telefonumla kullanimim
artiyor.” maddesinden ortalama 3,79+1,24 puan, ve “10.Telefonum yiiziinden sosyal,
is ve kisisel aktivitelerine ayirdigim zaman azaliyor” maddesinden ortalama 3,68+1,30

puan aldiklar1 belirlenmistir.



Tablo 5. Ogrencilerin Telefon Bagimliligi dlgegine verdikleri yamtlarin dagilimi(n=271)

Kesinlikle Katil K Katil Tamamen
Katilmiyorum atlmiyorum Kararsizm Katiiyorum Katilyorum % q
n % n % n % n % n %
1.Her firsatta cep telefonumun ekranimi kontrol ederim. 9 3,32 33 12,18 25 9,23 109 40,22 95 35,06 3,92 1,11
2.Cep telefonum yanimda olmazsa kendimi huzursuz hissederim. 7 2,58 28 10,33 35 12,92 107 39,48 94 34,69 3,93 1,06
3.Cep telefonumu hic kapatmam. 18 6,64 16 590 29 10,70 103 38,01 105 38,75 3,96 1,15
4Mesa) yazarken ya da oyun oynarken baska 18 664 37 1365 30 11,07 98 36,16 88 32,47 374 1,23
hicbir seye konsantre olamam.
5.Cep telcifonu ile cok mesgul oldugum ve zamanin nasil gegtigini 15 5,54 28 1033 23 849 103 3801 102 37.64 392 117
anlamadigim olmustur.
6.Cep telefonunun olmadigi bir hayat diisiinemem. 11 4,06 29 10,70 38 14,02 95 3506 98 36,16 3,89 1,13
7.Cep 'Eelefonu ile cok mesgul oldugum i¢in yapilmasi gerekenleri 20 7.38 42 1550 34 1255 92 3395 83 30,63 3,65 126
unuttugum zamanlar olmustur.
8.Cep telefonu kullanirken kendimi giivende hissederim. 17 6,27 32 11,81 43 1587 91 3358 88 3247 3,74 1,21
9.Cevremdeki insanlar cep telefonu ile ok fazla zaman gegirdigimi sdyler. 23 8,49 50 18,45 24 8,86 87 32,10 87 32,10 3,61 1,33
10.Uyurken telefonumu elimle uzanabilecegim mesafeye koyarim. 4 1,48 25 9,23 22 8,12 104 38,38 116 42,80 4,12 1,00
11.Yeni ¢ikan telefon uygulamalar takip ederim. 16 590 34 1255 28 10,33 106 39,11 87 32,10 3,79 1,19
12.Cep telefonu segerken uygulamalar ne kadar 11 406 22 812 26 959 98 3616 114 42,07 4,04 1,10
destekledigini dikkate alirim.
13.Arkadaslar.1m.m ?ep 'te?lefonlarlnda hangi uygulamalari 31 1144 26 959 29 10,70 100 36,90 85 3137 3.67 1,32
kullandiklart ile ilgilenirim.
14.Telefonumdaki uygulamalarimi giincellestiririm. 8 2,95 14 517 15 554 110 40,59 124 45,76 4,21 0,97
15.Telefonumdaki uygulamalar giinliik islerimi kolaylastirir. 7 2,58 11 406 18 6,64 102 37,64 133 49,08 4,27 0,94

21
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Tablo 5’te 6grencilerin Telefon Bagimliligi dlgegine verdikleri yanitlarin
dagilim1 verilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin Telefon Bagimliligi dlgegine
verdikleri yanitlar olan “l1.Her firsatta cep telefonumun ekranini kontrol ederim.”
maddesinden ortalama 3,92+1,11 puan, “2.Cep telefonum yanimda olmazsa kendimi
huzursuz hissederim.” maddesinden ortalama 3,93+1,06 puan,*“3.Cep telefonumu hi¢
kapatmam.” maddesinden ortalama 3,96+1,15 puan,“4.Mesaj yazarken ya da oyun
oynarken baska hicbir seye konsantre olamam.” maddesinden ortalama 3,74+1,23
puan, “5.Cep telefonu ile cok mesgul oldugum ve zamanin nasil gectigini anlamadigim
olmustur.” maddesinden ortalama 3,92+1,17 puan, “6.Cep telefonunun olmadig: bir
hayat diisiinemem.” maddesinden ortalama 3,89+1,13 puan, “7.Cep telefonu ile ¢ok
mesgul oldugum icin yapilmasi gerekenleri unuttugum zamanlar olmustur.”
maddesinden ortalama 3,65+1,26 puan, “8.Cep telefonu kullanirken kendimi giivende
hissederim.” maddesinden ortalama 3,74+1,21 puan, “9.Cevremdeki insanlar cep
telefonu ile ¢ok fazla zaman gecirdigimi sOyler.” maddesinden ortalama 3,61+1,33
puan, “10.Uyurken telefonumu elimle uzanabilece§im mesafeye koyarim.”
maddesinden ortalama 4,12+1 puan, “11.Yeni c¢ikan telefon uygulamalar takip
ederim.” maddesinden ortalama 3,79+1,19 puan, “12.Cep telefonu segerken
uygulamalarn ne kadar destekledigini dikkate alirim.” maddesinden ortalama
4,04+1,10 puan, “13.Arkadaslarirmin cep telefonlarinda hangi uygulamalar
kullandiklar1  ile ilgilenirim.” maddesinden ortalama 3,67+1,32 puan,
“15.Telefonumdaki uygulamalar giinliik islerimi kolaylastirir.” maddesinden ortalama
4,214£0,97 puan, “14.Telefonumdaki uygulamalarimi giincellestiririm.” maddesinden

ortalama 4,27+0,94 puan aldiklar1 gériilmektedir.
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Tablo 6. Ogrencilerin Internet Bagimliligi 6lgegine verdikleri yamitlarin dagilimi (n=271)

Kesinlikle Tamamen
Katilmiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katihlyorum Kathyorum % S
n % n % n % n % n %
1. Planladigimdan daha fazla siire internette kalirim. 10 3,69 24 8,86 29 10,70 95 35,06 113 41,70 4,02 1,10
2. Cevremdeki insanlar internette ¢ok fazla zaman gecirdigimi soyler. 12 4,43 45 16,61 31 11,44 90 33,21 93 34,32 3,76 1,21
3. Internetsiz hayatin sikici, bos ve eglencesiz olacagini diisiiniiriim. 11 4,06 22 8,12 38 14,02 93 34,32 107 3948 3,97 1,11
4. Baskalartyla disar1 ¢ikmak yerine internette zaman gegirmeyi tercih ederim. 34 12,55 33 12,18 23 849 80 2952 101 37,27 3,67 1,40
5. Uzun siire internete giremedigimde internete girmek i¢in sabirsizlanirim. 13 4,80 37 13,65 32 11,81 94 34,69 95 35,06 3,82 1,19

6. Internete erisemedigimde kendimi huzursuz hissederim. 9 3,32 31 1144 37 1365 91 3358 103 38,01 3,92 1,13
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Tablo 6°da ogrencilerin Internet Bagimliigi dlgegine verdikleri yanitlar
verilmistir. Tablo 6 incelendiginde, arastirmaya dahil edilen &grencilerin internet
Bagimlilig1 6lgegine yer alan “1. Planladigimdan daha fazla siire internette kalirim.”
maddesinden ortalama 4,02+1,10 puan, “2. Cevremdeki insanlar internette ¢ok fazla
zaman gegirdigimi soyler.” maddesinden ortalama 3,76+1,21 puan, “3. internetsiz
hayatin sikici, bos ve eglencesiz olacagimi diisiiniirim” maddesinden ortalama
3,97+1,11 puan, “4. Baskalariyla disar1 ¢ikmak yerine internette zaman gegirmeyi
tercih ederim.” maddesinden ortalama 3,67+1,40 puan, “5.Uzun sure internete
giremedigimde internete girmek i¢in sabirsizlanirim.”maddesinden ortalama
3,82£1,19 puan ve “6.Internete  erisemedigimde kendimi  huzursuz

hissederim.”maddesinden ortalama 3,92+1,13 puan aldiklar1 saptanmistir.
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Tablo 7. Ogrencilerin Sosyal Medya Bagimliligi 6lcegine verdikleri yamtlarin dagilimi (n=271)

Kesinlikle Tamamen
Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum
Katilmiyorum Katihyorum X S
n % n % n % n % n %

1. Yapmam gereken baska bir sey varken
18 6,64 35 1292 29 10,70 110 4059 79 29,15 3,73 1,20
sosyal medya hesaplarimi kontrol ederim.

2. Her firsatta/uyanir uyanmaz sosyal medya hesaplarimi kontrol ederim. 10 3,69 35 12,92 23 8,49 107 3948 96 3542 3,90 1,13
3. Yaptigim seyleri, hayatimda olup bitenleri ve

28 10,33 24 8,86 37 1365 89 3284 93 34,32 3,72 1,30
anlik olaylar1 sosyal medyada paylasirim.
4. Etkinlikleri, anlik olaylar1, popiiler videolar: ve

12 4,43 18 6,64 27 996 108 39,85 106 39,11 4,03 1,08
trend konulari sosyal medyada takip ederim.
5. Sosyal medyada tanidigim insanlarin hesaplarini kontrol ederim. 9 3,32 22 8,12 21 7,75 121 4465 98 36,16 4,02 1,03
6. Sosyal medyada tanimadigim insanlarin hesaplarini kontrol ederim. 22 8,12 35 12,92 22 812 105 38,75 87 32,10 3,74 1,26
7. Arkadaslarimla yiiz ylize goriismek yerine

; yuz ylize ot Y 31 11,44 35 12,92 25 9,23 96 3542 84 31,00 3,62 1,34

sosyal medya aracilig ile iletigim kurarim.
8. Arkadaglarimin yolladigim iletileri okuyup okumadigini merak ederim. 14 5,17 18 6,64 29 10,70 108 39,85 102 37,64 3,98 1,10
9. Giincel olay ve gelismeleri sosyal paylasim aglarindan takip ederim. 5 1,85 17 6,27 16 5,90 113 41,70 120 44,28 4,20 0,94

10.Sosyal medyayi televizyona tercih ederim. 9 3,32 17 6,27 28 10,33 105 38,75 112 41,33 4,08 1,03
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Tablo 7°de Ogrencilerin Sosyal Medya Bagimliligi odlgegine verdikleri
yanitlarin dagilimina iliskin bulgular gosterilmistir. Tablo 7 incelendiginde,
arastirmaya dahil edilen 6grencilerin Sosyal Medya Bagimliligi 6lgeginden bulunan
“1. Yapmam gereken baska bir sey varken sosyal medya hesaplarimi kontrol ederim.”
maddesinden ortalama 3,73+1,20 puan, “2. Her firsatta/uyanir uyanmaz sosyal medya
hesaplarim1 kontrol ederim.”maddesinden ortalama 3,90+1,13 puan , “3. Yaptigim
seyleri, hayatimda olup bitenleri ve anlik olaylar1 sosyal medyada
paylasirim.”maddesinden ortalama 3,72+1,30 puan, “4. Etkinlikleri, anlik olaylari,
popiiler videolar1 ve trend konular1 sosyal medyada takip ederim.” maddesinden
ortalama 4,03+1,08 puan, “5. Sosyal medyada tanidigim insanlarin hesaplarini kontrol

b

ederim.” maddesinden ortalama 4,02+1,03 puan, “6. Sosyal medyada tanimadigim
insanlarin hesaplarin1 kontrol ederim.” maddesinden ortalama 3,74+1,26 puan,
“7. Arkadaslarimla yiiz ylize goriismek yerine sosyal medya araciligi ile iletigim
kurarim.” maddesinden ortalama 3,62+1,34 puan, “8. Arkadaslarimin yolladigim
iletileri okuyup okumadigini merak ederim.” maddesinden ortalama 3,98+1,10 puan,
“9. Giincel olay ve gelismeleri sosyal paylagim aglarindan takip ederim.” maddesinden
ortalama 4,20+0,94 puan ve “10.Sosyal medyay1r televizyona tercih

ederim.”maddesinden ortalama 4,08+1,03 puan almistir.



Tablo 8. Ogrencilerin Oyun Bagimlilig1 6lgegine verdikleri yanitlarin dagilimi (n=271)
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Kesinlikle Tamamen
Katilmiyorum Kararsizim Katiiyorum
Katilmiyorum Katihyorum 3 s

n % n % n % n % n %
1. Kaybettigim bir oyunu kazanmak i¢in tekrar oyun oynama ihtiyaci duyarim. 103 38,01 40 14,76 31 1144 52 19,19 45 16,61 2,62 154
2. Oyun oynamadigim zamanlarda, oyun oynayacagim zamanlari hayal ederim. 94 3469 70 2583 28 10,33 38 14,02 41 1513 2,49 1,46
3. Oyun bittikten sonra oyunda yaptigim hatalar1 diigiiniiriim. 88 32,47 75 27,68 29 10,70 45 16,61 34 1255 2,49 141
4. Oyun oynamaya doyamam. 100 36,90 66 2435 23 849 47 1734 35 1292 245 145
5. Oyun oynarken zamanin nasil gectigini anlamam. 91 33,58 60 22,14 24 88 57 2103 39 1439 261 1,48
6. Oynadigim oyunu bitirmek i¢in yemek yemeyi geciktiririm. 112 41,33 60 22,14 20 7,38 38 14,02 41 15,13 2,39 1,50
7. Oyun oynadigim zaman uyku saatlerimi ertelerim. 95 3506 71 26,20 20 7,38 40 14,76 45 16,61 2,552 1,50
8. Oyun oynamay1 birakmak istememe ragmen birakamam 103 38,01 70 25,83 23 849 37 1365 38 14,02 240 1,46
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Tablo 8’de aragtirmaya dahil edilen 6grencilerin Oyun Bagimliligi 6lgegine
verdikleri yanitlarin dagilimi  gosterilmistir. Tablo 8’¢ goére o6grenciler Oyun
Bagimlilig1 6l¢eginde bulunan “1. Kaybettigim bir oyunu kazanmak i¢in tekrar oyun
oynama ihtiyact duyarim.” maddesinden ortalama 2,62+1,54 puan, “2. Oyun
oynamadigim zamanlarda, oyun oynayacagim zamanlari hayal ederim.” maddesinden
ortalama 2,49+1,46 puan, “3.Oyun bittikten sonra oyunda yaptigim hatalari
diisliniiriim.” maddesinden ortalama 2,49+1,41 puan, “4. Oyun oynamaya doyamam.”
maddesinden ortalama 2,45+1,45 puan, “5. Oyun oynarken zamanin nasil gegtigini
anlamam.” maddesinden ortalama 2,61+1,48 puan, “6. Oynadigim oyunu bitirmek i¢in
yemek yemeyi geciktiririm.” maddesinden ortalama 2,39+1,50 puan, “7. Oyun
oynadigim zaman uyku saatlerimi ertelerim.” maddesinden ortalama 2,52+1,50 puan,
“8. Oyun oynamay1 birakmak istememe ragmen birakamam” maddesinden ortalama

2,40+1,46 puan almistir.



Tablo 9. Ogrencilerin SMS Bagimlilig1 élgegine verdikleri yanitlarin dagilimi (n=271)
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Kesinlikle Tamamen
Katilmiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katihyorum Kathyorum  x .

n % n % n % n % n %
1. Yeni mesajlarimin [sms] olup olmadigin1 her firsatta kontrol ederim. 11 4,06 29 10,70 29 10,70 116 42,80 86 31,73 3,87 1,10
2. Gece geg saate kadar mesajlagtigim icin uykusuz kaldigim olur. 13 4,80 33 12,18 24 8,86 107 39,48 94 34,69 3,87 1,16
3. Mesajlarima hemen cevap verme gereksinimi hissederim. 15 5,54 27 9,96 37 13,65 91 33,568 101 37,27 3,87 1,18
4. Mesaj uygulamalarini siirekli agik tutarim. 14 5,17 29 10,70 28 10,33 103 38,01 97 35,79 3,89 1,16
5. Gece gelen mesajlara cevap vermek igin uykumdan uyandigim olur 32 11,81 29 10,70 26 9,59 83 30,63 101 37,27 3,71 1,37
6. Biriyle konugsmaktansa o kigiye mesaj yazmay1 tercih ederim 33 12,18 29 10,70 19 7,01 92 3395 98 36,16 3,71 1,37
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Tablo 9’da arastirmaya katilan o6grencilerin SMS Bagimliligi 6lgegine
verdikleri yanitlarin dagilimi verilmistir. Tablo 9 incelendiginde, arastirma kapsamina
aliman 6grencilerin SMS Bagimlilig1 6lgeginde yer alan “1. Yeni mesajlarimin [sms]
olup olmadigini her firsatta kontrol ederim.” maddesinden puan, “2. Gece ge¢ saate
kadar mesajlastigim i¢in uykusuz kaldigim olur.” maddesinden puan, “3. Mesajlarima
hemen cevap verme gereksinimi hissederim.” maddesinden puan, “4. Mesaj
uygulamalarini siirekli agik tutarim.” maddesinden puan, “5. Gece gelen mesajlara
cevap vermek i¢in uykumdan uyandigim olur.” maddesinden puan ve “6. Biriyle
konusmaktansa o kisiye mesaj yazmayi tercih ederim.” maddesinden puan aldigi tespit

edilmistir.

Tablo 10. Ogrencilerin Sosyotelizm (Phubbing), Telefon Bagimliligi, internet
Bagimliligi, Sosyal Medya Bagimliligi, Oyun Bagimliligit ve SMS Bagimlilig
Olceklerinden aldiklar1 puanlar (n=271)

n x S Min Max
Tletisim bozuklugu 271 3,71 1,11 1,00 5,00
Telefon tutkusu 271 3,93 0,90 1,20 5,00
Yoksunluk 271 3,93 0,88 1,40 5,00
Kontrol giicliigii 271 3,77 1,01 1,00 5,00
Uygulama 271 4,00 0,88 1,00 5,00
Internet bagimhihg: 271 3,86 1,01 1,33 5,00
Paylasim 271 3,80 0,97 1,00 5,00
Kontrol 271 4,00 0,87 1,40 5,00
Oyun bagimhhg: 271 2,50 1,33 1,00 5,00
SMS bagimlihgi 271 3,82 1,02 1,00 5,00

Tablo 10’da Ogrencilerin Sosyotelizm (Phubbing), Telefon Bagimliligi,
Internet Bagimlilig1, Sosyal Medya Bagimlilig1, Oyun Bagimlilig1 ve SMS Bagimlilig1
Olgeklerinden aldiklari puanlara ait tanimlayici istatistikler verilmistir. Tablo 10
incelendiginde, arastirmaya katilan &grencilerin Sosyotelizm (Phubbing) 6l¢eginde
yer alan iletisim bozuklugu alt boyutundan ¥=3,71+1,11 puanve telefon tutkusu alt

boyutunda yer alan telefon tutkusu alt boyutundan x=3,9340,90 puan almstir.
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Arastirmaya katilan Ogrencilerin Telefon Bagimliligi olg¢eginde bulunan
yoksunluk alt boyutundan x=3,93+0,88 puan, kontrol giigliigii alt boyutundan
x=3,77£1,01 puan ve uygulama alt boyutundan x=3,77+1,01 puan aldig1 tespit
edilmistir. Arastirma kapsamina alman dgrencilerin Internet Bagimlilig1 Slgeginden
%=3,86=1,01 puan aldig1 saptanmistir (p<0,05). Ogrenciler Sosyal Medya Bagimliligi
Ol¢eginde bulunan paylasim alt boyutundan x=4,00+0,97 puan ve kontrol alt
boyutundan x=4,00+£0,87 puan almistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin Oyun
Bagimlilig Olgegindenx=2,50+1,33 puan ve SMS Bagimlilig1 o0l¢eginden
x=3,82+1,02 puan aldig1 belirlenmistir.

Tablo 11. Ogrencilerin cinsiyetine géreSosyotelizm (Phubbing), Telefon Bagimlilig,
Internet Bagimlilig1, Sosyal Medya Bagimlilig1, Oyun Bagimlilig1 ve SMS Bagimliligt
Olceklerinden aldiklart puanlarin karsilagtirilmasi (n=271)

Cinsiyet n x S t p
Tletisim Kadin 145 3,56 1,14
-2,348 0,020*
bozuklugu Erkek 126 3,87 1,06
Telefon Kadin 145 3,90 0,89
-0,581 0,562
tutkusu Erkek 126 3,96 0,92
Kadin 145 3,84 0,89
Yoksunluk -1,761 0,079
Erkek 126 4,03 0,85
Kontrol Kadin 145 3,61 1,06
-2,740 0,007*
giicligii Erkek 126 3,94 0,91
Kadin 145 3,88 0,90
Uygulama -2,278 0,023*
Erkek 126 4,13 0,85
Internet Kadin 145 3,76 1,01
-1,807 0,072
bagimhihg Erkek 126 3,98 1,00
Kadin 145 3,74 0,92
Paylasim -1,142 0,254
Erkek 126 3,87 1,03
Kadin 145 3,90 0,90
Kontrol -2,077 0,039*
Erkek 126 4,12 0,83
Oyun Kadin 145 2,45 1,27
-0,615 0,539

bagimhhg Erkek 126 2,55 1,39
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SMS Kadin 145 3,68 1,06
-2,435 0,016*
bagimhhg Erkek 126 3,98 0,94
*p<0,05

Tablo 11°de 6grencilerin cinsiyetine gore Sosyotelizm (Phubbing), Telefon
Bagimlihigy, Internet Bagimliligi, Sosyal Medya Bagimliligi, Oyun Bagimlilig: ve
SMS Bagimliligi 6l¢eklerinden aldiklar1 puanlarin bagimsiz 6rneklem t testiyle
karsilastirilmasindan elde edilen bulgulara yer verilmistir. Tablo 11 incelendiginde
arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyetlerine gore Sosyotelizm (Phubbing) 6l¢eginde
bulunan iletisim alt boyutundan aldiklar1 puanlar arasindaki farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugu belirlenmistir (p<0,05). Erkek 6grencilerin iletisim alt boyutundan
aldiklart puanlar kadm 6grencilere gore yiiksek bulunmustur. Ogrencilerin
cinsiyetlerine gore telefon tutkusu alt boyutundan aldiklar1 puanlar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaistir (p>0,05).

Ogrencilerin cinsiyetlerine gore Telefon Bagimliigi 6lgeginde yer alan
yoksunluk alt boyutundan aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
yoktur (p>0,05). Ogrencilerin cinsiyetlerine gore Telefon Bagimlhiligi dlgegindeki
kontrol giicliigii uygulama alt boyutlarindan aldiklar1 puanlar arasindaki farkin
istatistiksel olarak anlamli diizeyde oldugu goriilmiistiir (p<0,05). Erkek 6grenciler
Telefon Bagimlilig1 dl¢eginde bulunan kontrol gii¢liigli uygulama alt boyutlarindan
kadinlara gore yiiksek puan almigtir. Kadin ve erkek dgrencilerin Internet Bagimlilig
Olceginden almis olduklari puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmadig tespit edilmistir (p>0,05). Arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyetlerine
gore Sosyal Medya Bagimlilig1 dlceginde yer alan paylagim alt boyutundan aldiklar
puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmazken, kontrol alt
boyutundan aldiklar1 puanlar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit
edilmistir (p<0,05). Erkek 6grenciler kontrol alt boyutundan kadin 6grencilere gore
daha yiiksek puan almistir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gére Oyun Bagimlilig1 lgegi
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmiis olup, kadin ve
erkek Ogrencilerin bu alt boyuttan aldiklar1 puanlar benzer bulunmustur (p>0,05).
Aragtirmaya katilan 6grencilerin cinsiyetlerine gére SMS Bagimliligi 6l¢egi puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu saptanmistir (p<0,05). Erkek

ogrencilerin SMS Bagimlilig1 6l¢egi puanlari, kadinlara gore yiiksek bulunmustur.
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Tablo 12. Ogrencilerin yasina gore Sosyotelizm (Phubbing), Telefon Bagimliligi,
Internet Bagimlilig1, Sosyal Medya Bagimlilig1, Oyun Bagimliligi ve SMS Bagimlilig
Olceklerinden aldiklart puanlarin karsilagtirilmasi (n=271)

Yas n x s Min Max F p Fark
. 20 yas ve alt1 84 367 1,13 1,40 5,00 0,062 0,940
Iletisim
. 21-22 yas 101 3,73 1,17 1,00 5,00
bozuklugu

23yasvetisti 86 3,72 1,03 1,00 5,00

20 yas ve alt1 84 397 095 1,20 500 0,356 0,701
Telefon ) ) va 101 395 093 1,40 500
tutkusu yas ’ ' ' ’

23 yagveisti 86 3,86 0,83 140 5,00
20 yas ve alt1 84 393 09 1,40 500 0,196 0,822
Yoksunluk 21-22 yas 101 3,96 0,84 140 5,00
23 yagveisti 86 3,88 0,84 1,60 5,00
20 yas ve alt1 84 3,77 098 1,60 500 0,049 0,952
21-22 yas 101 3,74 1,03 1,00 5,00
23 yagvelstt 86 3,79 1,02 1,40 5,00
20 yas ve alt1 84 4,05 089 1,00 500 0,238 0,789
Uygulama 21-22 yas 101 3,96 0,84 1,00 5,00
23 yagveisti 86 3,99 0,93 1,00 5,00
20 yas ve alt1 84 3,87 107 1,33 500 0,185 0,831
21-22 yas 101 3,82 1,03 1,33 5,00
23 yagvetiisti 86 3,91 0,93 1,33 5,00
20 yas ve alt1 84 3,72 105 1,40 500 0,488 0,614
Paylasim 21-22 yag 101 3,86 0,87 1,80 5,00
23 yasvedilstt 86 3,80 1,01 1,00 5,00
20 yas ve alt1 84 4,05 093 1,40 500 0,288 0,750
Kontrol 21-22 yas 101 4,01 0,78 1,60 5,00
23yagveisti 86 3,95 0,93 140 5,00
20 yas ve alt1 84 296 141 1,00 5,00 13,996 0,000* 1-2

Kontrol
giicliigii

Internet
bagimhhig:

OYun 5192 yas 101 257 1.36 1,00 5,00 1-3
bagimhhg:
23 yasveiisti 86 1,95 098 1,00 475
s DOvasvealt 84 379 102 117 500 0097 0,908
bagmiz 2722 Y% 101 385 1,04 1,00 500

23yasvelsti 86 3,81 099 1,17 5,00

*p<0,05
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Tablo 12’de arastirmaya alinan Ogrencilerin yasina gore Sosyotelizm
(Phubbing), Telefon Bagimliligi, Internet Bagimliligi, Sosyal Medya Bagimliligs,
Oyun Bagmlhihigi ve SMS Bagimliligi 6lgeklerinden aldiklar1  puanlarin
karsilastirilmasma iliskin  ANOVA sonuglarina yer verilmistir. Tablo 12
incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin yasina gore Sosyotelizm (Phubbing),
Telefon Bagimliligi, Internet Bagimliligi, Sosyal Medya Bagimlhiligi ve SMS
Bagimliligi olgeklerinden aldiklart puanlar arasindaki farkin istatistiksel olarak
anlamli diizeyde olmadigi saptanmistir (p>0,05). Arastirma kapsamina alinan
Ogrencilerin yasina gore Oyun Bagimliligi dlgeginden aldiklar1 puanlar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulundugu goriilmiistiir (p<0,05). Bu fark 23 yas ve
istii yas grubunda yer alan 6grencilerden kaynaklanmaktadir ve 23 yas ve iistii yas
grubundaki 6grencilerin Oyun Bagimlili§1 6l¢egi puanlart diger dgrencilere gore

diisiik bulunmustur.

Tablo 13. Ogrencilerinsmifina gére Sosyotelizm (Phubbing), Telefon Bagimlilhigi,
Internet Bagimlilig1, Sosyal Medya Bagimlilig1, Oyun Bagimliligi ve SMS Bagimlilig
Olceklerinden aldiklar1 puanlarin karsilagtirilmasi (n=271)

Simif n x S Min  Max F p Fark

I.Smuf 57 3,09 1,11 120 5,00 9,694 0,000 1-2

Tletisim 2.Smf 78 380 1,03 140 5,00 1-3

bozuklugu 3.Smuf 78 4,07 1,07 1,00 5,00 1-4
4.Smuf 58 3,68 1,02 1,00 5,00

1.Smuf 57 349 098 120 5,00 7,658 0,000 1-2

Telefon 2.Smuf 78 4,04 085 140 5,00 1-3

tutkusu 3.Smuf 78 4,19 0,78 1,40 5,00 1-4
4. Smuf 58 385 091 1,40 5,00

1.Smuf 57 347 099 140 500 10,195 0,000 1-2

Yoksunluk 2.Smuf 78 4,04 0,77 220 5,00 1-3

3.Smuf 78 4,24 0,72 1,80 5,00 1-4
4. Smuf 58 380 089 160 5,00

1.Smuf 57 3,22 099 120 5,00 9,641 0,000 1-2

Kontrol 2.Smuf 78 384 095 160 5,00 1-3

giicliigii 3.Smf 78 4,11 096 1,00 5,00 1-4
4. Smuf 58 3,74 095 1,40 5,00

1.Smuf 57 3,65 094 1,00 5,00 5,612 0,001* 1-2

Uygulama 2.Smuf 78 4,05 082 1,00 5,00 1-3

3.Smuf 78 4,25 0,72 220 5,00 1-4
4. Smuf 58 392 1,00 1,00 5,00

1.Smuf 57 3,28 106 1,33 500 10,143 0,000 1-2

2.Smuf 78 395 098 1,33 5,00 1-3
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internet 3.Smf 78 4,19 088 1,67 5,00 1-4
bagimhhgr 4. Smif 58 386 095 1,33 5,00
1.Smuf 57 328 104 140 5,00 8,195  0,000* 1-2
Paylasim 2.8Smf 78 394 087 1,80 5,00 1-3
3.Smauf 78 4,04 093 1,00 5,00 1-4
4.Smf 58 380 091 1,00 5,00
1.Smaf 57 366 099 140 5,00 6,250  0,000* 1-2
Kontrol 2.Smf 78 412 0,78 180 5,00 1-3
3.Smf 78 4,24 0,77 140 5,00 1-4
4. Smf 58 386 090 1,60 5,00
I.Smuf 57 250 1,17 1,00 4,75 0,676 0,567
Oyun 2.8mf 78 252 139 1,00 5,00
bagimhhg 3. Smf 78 234 143 1,00 5,00
4.Simf 58 267 124 100 4,88
I.Smf 57 329 1,09 1,00 5,00 9,339  0,000* 1-2
SMS 2.Smf 78 384 099 1,00 5,00 1-3
bagimmhhg: 3. Simf 78 4,19 0,88 1,33 5,00 1-4
4.Simf 58 382 094 1,17 5,00
*p<0,05

Arastirmaya dahil Ogrencilerin devam ettikleri sinifa gore Sosyotelizm
(Phubbing), Telefon Bagimlihigi, internet Bagimliligi, Sosyal Medya Bagmmlilig,
Oyun Bagmhiligi ve SMS Bagimhiligi Olceklerinden aldiklar1  puanlarin
karsilastirilmasina iliskin ANOVA sonuglar1 Tablo 13’te gosterilmistir. Arastirmaya
dahil edilen 6grencilerin devam ettikleri sinifa gére Sosyotelizm (Phubbing), Telefon
Bagimliligi, internet Bagimlihigi, Sosyal Medya Bagimliligi ve SMS Bagimlilig:
Ol¢eklerinden aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu
saptanmistir  (p<0,05). Bu fark birinci smifa devam eden Ogrencilerden
kaynaklanmaktadir. Birinci sinifa devam eden 6grencilerin Sosyotelizm (Phubbing),
Telefon Bagmliligi, Internet Bagimliligi, Sosyal Medya Bagimliligi ve SMS
Bagimlilig1 olgeklerinden aldiklari puanlar diger 6grencilere gore anlamli diizeyde
diisiik bulunmustur. Arastirma kapsamina alinan Ogrencilerin yasina goére Oyun
Bagimlilig1 6lgeginden aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

olmadig tespit edilmistir (p>0,05).
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Tablo 14. Ogrencilerin Sosyotelizm (Phubbing), Telefon Bagimliligi, internet
Bagimliligi, Sosyal Medya Bagimliligi, Oyun Bagimliligi ve SMS Bagimmlilig
6l¢eklerinden aldiklari puanlar arasindaki korelasyonlar (n=271)

s 3 5 Z TS
= ) X =) S = =
e - % o0 S s & s ol >80
2 ¢ 2 s 3 £ % § £ %
g N o 5 > @ & X = o~
z ¢ > § = 5 F 2 2
g = 2 E & @
fletisim T 1
bozuklugu p
Telefon r 0,795 1
tutkusu  p 0,000*
r 0,778 0,811 1
Yoksunluk
p 0,000* 0,000*
Kontrol 0822 0,808 0,857 1
giicligia  p 0,000* 0,000* 0,000*
r 0685 0,715 0,800 0,792 1
Uygulama
p 0,000* 0,000* 0,000* 0,000*
internet ' 0830 0,780 0824 0864 0,727 1
bagimhhgr p 0,000* 0,000+ 0,000* 0,000* 0,000*
r 0800 0,732 0,765 0,808 0,718 0,830 1
Paylasim
p 0,000 0,000* 0,000* 0,000* 0,000* 0,000*
Kontrol r 0,724 0,712 0,783 0,761 0,743 0,789 0,816 1
p 0,000 0,000* 0,000 0,000* 0,000* 0,000* 0,000*
Oyun r -0,006 -0,001 -0,039 0,035 0,006 0,031 0,018 -0,007 1
bagimhligt p 0921 098 0524 0569 0,921 0617 0,767 0,909
SMS r 0,748 0,732 0,784 0,802 0,733 0,797 0,790 0,725 0,032 1
bagimhligt p 0,000+ 0,000* 0,000* 0,000* 0,000 0,000* 0,000* 0,000* 0,601
*p<0,05

Tablo 14°te 6grencilerin Sosyotelizm (Phubbing), Telefon Bagimlilig1, internet

Bagimliligi, Sosyal Medya Bagimliligi, Oyun Bagimliligi ve SMS Bagimlilig

Ol¢eklerinden aldiklar1 puanlar arasindaki iligkinin incelenmesi i¢in uygulanan

Pearson korelasyon analizi sonuglar1 gosterilmistir. Arastirma kapsamina alinan

ogrencilerin Sosyotelizm (Phubbing), Telefon Bagimliligi, Internet Bagimlihigi,

Sosyal Medya Bagimliligi ve SMS Bagimlihigi o6l¢eklerinden aldiklar1 puanlar

arasinda istatistiksel olarak anlamli korelasyonlar tespit edilmistir (p>0,05). Bu

korelasyonlar pozitif yonli ve kuvvetlidir. Bu sonuglar dogrultusunda 6grencilerin

Sosyotelizm (Phubbing), Telefon Bagimliligi, internet Bagimliligi, Sosyal Medya
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Bagimliligin ve SMS Bagimlilig1 dl¢eklerinden herhangi birinden aldiklar1 puanlar
arttikca, diger Olgeklerden aldiklar1 puanlar da artis gostermektedir. Arastirmaya
alman dgrencilerin Oyun Bagmmlilig1 Olceginden aldiklar1 puanlar ile Sosyotelizm
(Phubbing), Telefon Bagimlilig1, internet Bagimlilig1, Sosyal Medya Bagimlihigi ve
SMS Bagimlilig1 dlgeklerinden aldiklari puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli

korelasyonlar olmadigi belirlenmistir (p>0,05).



BOLUM V

SONUC VE ONERILER

6.1. Sonuclar

Bu calismanin amaci 0Ogrencilerin sosyotelist olma diizeylerinin ¢esitli
degiskenler acisindan incelenmesidir ve ortaya g¢ikan bulgular 1s18inda literatiire
katkida bulunulmustur.

Arastirmanin ilk sonuglar1 arasinda Ogrencilerin neredeyse tamaminin
(9%99,63) akilli telefon sahibi olduklari, %81,55inin teknolojik cihazlarmi egitim
amagl kulandiklar1 ve oOzellikle Facebook (%83,03) ve Instagram (%90,77)
kullandiklaridir. Diger bir sonu¢ arastirmaya dahil olan Ogrencilerin 0Ozellikle
“Bagkalan ile birlikteyken goziim telefona gider.”, Arkadaslarimla bir ortamda
bulundugumda cep telefonumla ilgilenirim.”, “Tanidiklarimla yemek yerken cep
telefonumla ilgilenirim.”, “Sabah uyandigimda ilk 6nce telefonunuzdaki mesajlarimi
kontrol ederim.”, “Telefonsuz kendinizi eksik hissediyorum.”, “Her gegen gun

b

telefonumla kullanimim artiyor.” ve “Telefonum yiiziinden sosyal, is ve kisisel
aktivitelerine ayirdigim zaman azaliyor” maddelerine “katiliyorum” diizeyinde yanit
vermis ve sosyelist olma diizeyinde olduklari sonucu ortaya ¢ikmuistir.

Bu sonuca paralel Universite 6grencileri tizerinde yapilan bir galismada
ogrencilerin akilli telefonlari1 yogun olarak kullandiklar1 ve giinliik akilli telefon
kullanim siireleri igerisinde bir saatten fazla kullanma oraninin en yiiksek degere sahip
sonu¢ oldugu saptanmustir (Tutgun-Unal ve Arslan, 2013). Literatiirde ozellikle
gengler iizerinde yapilmis olan, asir1 akilli telefon kullanimi ve akilli telefon
bagimlilig1 ile ilgili pek ¢ok ¢aligsma, bu durumu desteklemekte ve durumun ciddiyetini
go6zler 6niine sermektedir (Bianchi ve Phillips, 2005; Ha ve ark., 2007; Lee ve Hwang,
2009; Walsh ve ark., 2008). Elde edilen bulgular tniversite 6grencilerinin giin
igerisinde akilli telefonlarina oldukca fazla vakit ayirdiklarini, sosyotelizmin temel
dinamiklerinden birisinin telefon kullanimma ayrilan bu asr1 zaman oldugu
diisiincesini desteklemektedir.

Diger sonug¢ aragtirmaya katilan Ogrenciler Ozellikle “Her firsatta cep
telefonumun ekranmi kontrol ederim.”, “Cep telefonum yanimda olmazsa kendimi

huzursuz hissederim.”,* “Cep telefonu ile ¢ok mesgul oldugum ve zamanin nasil
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gectigini anlamadigim olmustur.”, “Cep telefonunun olmadig1 bir hayat diisiinemem.”
ve “Uyurken telefonumu elimle uzanabilecegim mesafeye koyarim.” maddelerine
“Katiliyorum” diizeyinde yanit vermis ve mobil bagimli olma diizeyinde olduklari
sonucu ortaya c¢ikmistir. Bu sonucu destekler nitelikte Parmaksiz (2019) yaptigi
calismada sosyotelistlerin akilli telefonlar1 daha ¢ok bir topluluk icinde, ortamdan
sikildiklarinda, rahatsiz olduklarinda ve sohbete ayak uyduramadiklari i¢in zaman
gecirme ya da oyalanma amaglh kullandiklarini gostermistir. Bireylerin akill
telefonlar1 aligkanlik edinilmis bir arag¢ olarak gordiikleri ve zaman gec¢irme amaciyla
kullandiklar1 yoniinde elde edilen bulgular akilli telefona yonelmenin nedenleri
konusunda ortak bir fikir ortaya koymaktadir (Ling, 2005).

Diger sonug arastirmaya katilan 6grenciler 6zellikle “Planladigimdan daha
fazla siire internette kalinm.”, “Bagkalariyla disar1 ¢ikmak yerine internette zaman
gecirmeyi tercih ederim.” ve “Internete erisemedigimde kendimi huzursuz
hissederim.” maddelerine “katiliyorum” diizeyinde yanit vermis ve internet bagimlisi
olma diizeyinde olduklar1 sonucu ortaya ¢ikmistir. Diger sonug¢ arastirmaya katilan
ogrenciler 6zellikle “Her firsatta/uyanir uyanmaz sosyal medya hesaplarimi kontrol
ederim.”, “Yaptigim seyleri, hayatimda olup bitenleri ve anlik olaylar1 sosyal medyada
paylasirim.”, “Sosyal medyada tanidigim insanlarin hesaplarini kontrol ederim.”
“Arkadaglarimla yliz yiize goriismek yerine sosyal medya aracilig ile iletisim
kurarim.” ve “Sosyal medyay1 televizyona tercih ederim.” maddelerine “katiliyorum”
dizeyinde yanit vermis ve sosyal medya bagimlisi olma diizeyinde olduklari sonucu
ortaya c¢ikmistir. Karaduman ve Kurt (2010) caligmasinda, o6grencilerin sosyal
medyay1 oncelikle iletisim, sonrasinda paylasim yapmak ve paylasimlari takip etmek
amaciyla kullandiklarini belirlemistir.

Diger sonug arastirmaya katilan 6grenciler 6zellikle “Yeni mesajlarimin [sms]
olup olmadigini her firsatta kontrol ederim.” “. Gece ge¢ saate kadar mesajlastigim
i¢cin uykusuz kaldigim olur.” “Gece gelen mesajlara cevap vermek icin uykumdan
uyandigim olur.” ve “Biriyle konugmaktansa o kisiye mesaj yazmay1 tercih ederim.”
maddelerine “katiliyorum” diizeyinde yanit vermis ve SMS bagimlis1 olma diizeyinde
olduklar1 sonucu ortaya ¢ikmistir. Mante ve Piris (2002), benzer sekilde genclerin
mesaj Ozelligini kullanma nedenlerinin biiyiikk cogunlukla partneri ile iletisim

kurabilmek isteginden kaynaklandigi bulgusuna ulagsmistir. Yukaridaki tiim sonuglarin
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aksine arastirmaya katilan 6grenciler 6zellikle “Kaybettigim bir oyunu kazanmak igin
tekrar oyun oynama ihtiyaci duyarim.”, ”Oyun oynamadigim zamanlarda, oyun
oynayacagim zamanlar1 hayal ederim.”, “Oyun oynamaya doyamam.”, “Oynadigim
oyunu bitirmek i¢in yemek yemeyi geciktiririm.”, “Oyun oynadigim zaman uyku
maddelerine “katilmiyorum” diizeyinde yanit vermis ve dijital oyun bagimlisi
olmadiklar1 sonucu ortaya ¢ikmuistir.

Bir diger dikkat ¢ekici sonug ise erkek dgrencilerin kisisel akilli telefonlarini
iletisim amacglh kadin 6grencilere gore daha yiliksek oranda kullandiklaridir. Erkek
Ogrenciler ayn1 zamanda sosyal meday1 kadin 6grencilere gore daha ¢ok kontrol
ettiklerini ve kullandiklar1 sonuglar arasindadir. Yine erkek 6grenciler kadinlara gére
kisisel telefonlarin1 gerektiginden fazla kullanmada daha kontrol giicliigii ¢ektikleri
sonucuna ulasilmigtir. Erkek Ogrencilerin kadin Ogrecilere gore daha stk SMS
kullandig1 sonucuna da ulasilmistir.

Bir diger sonug arastirma kapsamina alinan 23 yas ve lstii yas grubundaki
ogrencilerin daha az dijital oyun oynadiklar1 ve bagimli olmadiklaridir. Ayrica birinci
siifa devam eden Ogrencilerin diger 6grencilere gore daha az diizeyde Sosyotelist,
Telefon Internet, Sosyal Medya ve SMS Bagmlist olduklaridir. Son olarak
ogrencilerin sosyotelist, telefon bagimlisi, internet bagimlisi, sosyal medya bagimlisi
ve SMS bagimlisi olmalar1 arasinda iliskili oldugu biri arttiginda digerlerininde arttig1

sonucuna ulagilmistir.

6.2. Oneriler

Bu calisma farkli sosyo-demografik 6zelliklere sahip 6rneklemlerle arastirma
verileri gelistirilebilir. Lise diizeyinde de yapilmas: dnerilmektedir. Universitelerde
ogrencilere sosyotelizm ile ilgili kurs ve farkindalik egitimleri diizenlenmesi de ayrica

onerilmektedir.
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EKLER

Ek 1. Sosyotelizm (Phubbing) Olcek Grubu

Sosyotelizm Davramislarinin Universite Ogrencilerinin Yasamlarina Etkisi
Sayin Goniilli,

Yakin Dogu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali, Yiiksek Lisans Tezi kapsaminda planlanmis olan
yukarida adi yazili aragtirmaya katilmak tizere davet edilmis bulunuyorsunuz. Bu arastirmada
yer almay1 kabul etmeden Once, arastirmanin ne amagla yapilmak istendigini anlamaniz ve
kararinizi bu bilgilendirme cer¢evesinde 6zgiirce vermeniz gerekmektedir. Asagidaki bilgileri
liitfen dikkatlice okuyunuz, sorularmiz olursa sorunuz ve agik yanitlar isteyiniz. Olgek
maddelerinin cevaplanmasi 10-15 dakikanizi alacagi ongoriilmektedir.

Sosyotelizm (Phubbing), insanlarin sosyal ve fiziksel olarak etkilesim icerisinde
bulundugu durumlarda, fiziksel olarak sosyal baglam icerisinde yer alip, zihinsel olarak
mobil teknolojiler ile etkilesimi olarak tanimlanabilir.

Bu aragtirmada yer almak tiimiiyle sizin isteginize baglhdir. Arastirmada yer almay1
reddedebilirsiniz ya da bagladiktan sonra yarida birakabilirsiniz. Bu arastirmanin sonuglari
bilimsel amagclarla kullanilacaktir. Arastirmadan ¢ekilmeniz ya da arastirmaci tarafindan
arastirmadan ¢ikarilmaniz halinde, sizinle ilgili veriler kullanilmayacaktir. Ancak veriler bir
kez anonimlestikten sonra arastirmadan ¢ekilmeniz miimkiin olmayacaktir. Sizden elde edilen
tiim bilgiler gizli tutulacak, aragtirma yaymlandiginda da varsa kimlik bilgilerinizin gizliligi
korunacaktir. Asagidaki sorular1 doldurdugunuzda ¢alismay1 kabul etmis olursunuz.

Yukarida yer alan ve aragtirmaya baslanmadan once goniilliilere verilmesi gereken
bilgileri iceren metni okudum. Eksik kaldigim diisiindiigiim konularda sorularimi
arastirmacilara sordum ve doyurucu yanitlar aldim. Yazili ve sozIii olarak tarafima sunulan
tim agiklamalar ayrintilariyla anladigim kanisindayim. Calismaya katilmayi isteyip
istemedigim konusunda karar vermem i¢in yeterince zaman tanindi.

Bu kosullar altinda, arastirma kapsaminda elde edilen sahsima ait bilgilerin bilimsel
amaglarla kullanilmasini, gizlilik kurallarina uyulmak kaydiyla sunulmasimi ve
yayinlanmasini, higbir baski ve zorlama altinda kalmaksizin, kendi 6zgiir irademle kabul
ettigimi beyan ederim.

Arastimaci Bilgileri

Tarkan UYSAL Do¢.Dr. Sezer KANBUL

Bilgisayar Teknolojileri ve Bilgisayar Teknolojileri ve Ogretmenligi
Ogretmenligi YL Ogrencisi Boliimii Ogretim Uyesi,

Yakin Dogu Universitesi Yakin Dogu Universitesi

Tel: 0533 830 72 45 Tel: 0533 877 71 22

E-mail: tarkan.uysal0164@gmail.com E-mail: sezer.kanbul@neu.edu.tr
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KIiSISEL SORULAR

Cinsiyetiniz:
()Kadin () Erkek

Kaginci sinifsimiz:
() 1. Siuf

() 2. Simif
() 3. Smuf
() 4. Simf

Asagidaki cihazlardan hangilerine sahipsiniz? (Birden ¢ok secenek

isaretlenebilir).

a. Akilli Telefon

b. DizUstu

c. Masadustu

d. Tablet

. Diger......coociiiiiiiiiii

Yukaridaki cihazlar1 daha ¢ok hangi amaclar i¢in kullanmaktasimz? (Birden
cok secenek isaretlenebilir).

Egitim amagh

Oyun oynama amagl

Miizik dinleme amaglh

Internette gezme amacli

Haber, etkinlikleri gorme amagh

D o0 o

Hangi sosyal media ortamlarim: kullanmaktasiniz? (Birden ¢ok secenek
isaretlenebilir).

Facebook

Instagram

Youtube

Linkedin

WhatsApp

Viber

Snapchat

Swarm

mSQ@ o o0 oW
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SOSYOTYELIZM (PHUBBING)

g
: :
. (=
OLCEK GRUBU g S
Bu caligmada Phubbing egiliminizi 6l¢gmektedir. Litfen size uygun olan E S g g E
secenegi X ile isaretleyiniz. Caligmaya isiminizi yazmaymniz. Bilime | @ 3 g £ @
yaptiginiz akademik Katki i¢in tesekkiir ederiz. i é‘ E S i
ElZ| 8| 2| E
Tarkan Uysal — Dog.Dr. Sezer KANBUL 5 § 3 § éa’
Soru Grubu 1
1. | Bagkalari ile birlikteyken g6ziim telefona gider. D@3 |M@][B
Arkadaslarimla bir ortamda bulundugumda cep
2 telefonumla ilgilenirim. D@ @6
3. | Insanlar, cep telefonumla ilgilenmemden sikayet ederler. | (1) | (2) | (3) | (4) | (5)
Tanidiklarimla yemek yerken cep telefonumla
4| ilgilenirim. D@6 @6
Cep telefonum ile ilgilenirken karsimdaki kisiyi rahatsiz
> etmedigimi diigliniiriim. ORORIORIORO
6. | Telefonum siirekli elimin altindadir. (OISO RORO)
Sabah uyandigimda ilk 6nce telefonunuzdaki
7 mesajlarimi kontrol ederim. D1 @)@ 6)
8. | Telefonsuz kendinizi eksik hissediyorum. (OISO RORO)
9. | Her gecen gun ‘Eelefonumla kl'lllammlr'n artiyor. (OISO RIORIO)
10| Telefqnum yiiziinden sosyal, is ve kigisel aktivitelerine MO MONMS
ayirdigim zaman azaliyor.
Soru Grubu 2
Her firsatta cep telefonumun ekranini [mesaj, cagri gibi]
L kontrol ederim. (1) (2) (3) (4) (5)
Cep telefonum yanimda olmazsa kendimi huzursuz
2 hissederim. D@ @06
Cep telefonumu hi¢ kapatmam. D@3 |@][B
Mesaj yazarken ya da oyun oynarken bagka hi¢bir seye
konsantre olamam. D@ @ 6)
Cep telefonu ile ok mesgul oldugum ve zamanin nasil
> gectigini anlamadigim olmustur. D@ @) ®) | 6)
6. | Cep telefonunun olmadigi bir hayat diisiinemem. (OEIXRISOIIORO)
Cep telefonu ile ¢ok mesgul oldugum i¢in yapilmasi
! gerekenleri unuttugum zamanlar olmustur. @)@ | @) ] @] 6
8. | Cep telefonu kullanirken kendimi giivende hissederim. (OEIYRISOIORO)
Cevremdeki insanlar cep telefonu ile ¢ok fazla zaman
o gecirdigimi sdyler. 0@ 6@ 6)
Uyurken telefonumu elimle uzanabilecegim mesafeye
10} 1 dyarm, M@ 6| @06
11} Yeni ¢ikan telefon uygulamalari takip ederim. (OISO RORO)
Cep telefonu segerken uygulamalari ne kadar
12 destekledigini dikkate alirm. 0@ @ 6)
Arkadaglarimin cep telefonlarinda hangi uygulamalar
13 kullandiklar ile ilgilenirim. D@6 @6
14/ Telefonurndak% uygulamalarim gﬁnc.elle.stir'irim. (OISO OO)
15, Telefonumdaki uygulamalar giinliik islerimi Ol@le!le e

kolaylastirir.
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Soru Grubu 3

Planladigimdan daha fazla siire internette kalirim. D12 @R)] @] ()
deki i lar internette ¢ok fazl irdigimi
g('jiylre?.n eki insanlar internette ¢ok fazla zaman gecirdigi Olle vl e
Internetsiz hayatin sikici, b gl iz olacag
3 drili seligﬁ ns,:rzn | ayatin sikici, bos ve eglencesiz olacagini ololelel e
Bagkalariyla disar1 ¢ikmak yerine internette zaman gegirmeyi
4| tercih ederim. ORORIORICORNC)
Uzun siire internete giremedigimde internete girmek igin
sabirsizlanirim. M@ O] @6
Internete erisemedigimde kendimi huzursuz hissederim. D12 |@R)]@4)] ()
Soru Grubu 4
Yapmam gereken bagka bir sey varken sosyal medya
1. [twitter, facebook gibi] hesaplarimi kontrol ederim. @@ G @6
Her firsatta/uyanir uyanmaz sosyal medya hesaplarimi
2. | Kontrol ederim. ORORICORIORC)
Yaptigim seyleri, hayatimda olup bitenleri ve anlik olaylar
3. sosyal medyada paylagirim. ORORCORONNC)
Etkinlikleri, anlik olaylar1, popiiler videolar1 ve trend
4. konular1 sosyal medyada takip ederim. D@6 @)
5 Sé):?;e#] .rnedyada tanidigim insanlarin hesaplarini kontrol Olelelel e
6. Sg:%?:] .rnedyada tanimadigim insanlarin hesaplarini kontrol Ol el e
Arkadaglarimla yiiz yiize goriismek yerine sosyal medya
! araciligi ile iletisim kurarim. ORNORIONCORRC)
Arkadaslarimin yolladigim iletileri okuyup okumadigini
merak ederim. M@0 |@]|06)
Giincel ol lismeleri 1 payl glarindan taki
_ edlg;fr% .o ay ve gelismeleri sosyal paylagim aglarindan takip | 1y | o) | 3) | (4) | (5)
10/ Sosyal medyay1 televizyona tercih ederim. OISO O)
Soru Grubu 5
Kaybettigim bir oyunu kazanmak i¢in tekrar oyun oynama
L ihtiyact duyarim. ORNGENCRRORNG)
Oyun oynamadigim zamanlarda, oyun oynayacagim
2. | zamanlan hayal ederim. W@ G| @)
3. | Oyun bittikten sonra oyunda yaptigim hatalan diisiintirim. OISO MONG)
4. | Oyun oynamaya doyamam. DOI@Q[R[@]B
5. | Oyun oynarken zamanin nasil gectigini anlamam. IO OIHOMNO)
6. | Oynadigim oyunu bitirmek icin yemek yemeyi geciktiririm. | (1) | (2) | (3) | (4) | (5)
7. | Oyun oynadigim zaman uyku saatlerimi ertelerim. MW@ ]G3 |@]|®)
8. | Oyun oynamayi birakmak istememe ragmen birakamam DI G| HB]6B)
Soru Grubu 6
1 gijeer;ii rrnnesajlarlrnm [sms] olup olmadigini her firsatta kontrol Olelel el e
9 Sﬁie geg saate kadar mesajlastigim i¢in uykusuz kaldigim Olle ol e
3. | Mesajlarima hemen cevap verme gereksinimi hissederim. W@ @)| @] ®)
4. 1(\54€saj u?/gulamal.ellrml stirekli agik ‘:(uj[a.rlm. i @WDI@ @)@ ®)
ece gelen mesajlara cevap vermek icin uykumdan
> uyandigim olur M@ 6| @06
6. | Biriyle konusmaktansa o kisiye mesaj yazmayi tercih ederim | (1) | (2) | (3) | (4) | (5)
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Ek 2. Orijinallik Raporu
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Ek 3. Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu Onayi

01.04.2019

Sayin Tarkan Uysal

Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu'na yapmis oldugunuz YDU/EB/2019/318 proje
numaral1 ve “Sosyotelizm (Phubbing) Davranis1 Sergileyen Universite Ogrencilerinin
Yasamlarindaki Etkilerinin Belirlenmesi” baslikli  proje Onerisi  kurulumuzca
degerlendirilmis olup, etik olarak uygun bulunmustur. Bu yazi ile birlikte, basvuru
formunuzda belirttiginiz  bilgilerin disina ¢ikmamak suretiyle arastirmaya
baslayabilirsiniz.

Dogent Doktor Direng Kanol

Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu Raportori

2

T -:<a/u’> g
C A - T
| -

Not: Eger bir kuruma resmi bir kabul yazis1 sunmak istiyorsaniz, Yakin Dogu
Universitesi Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu’na bu yazi ile bagvurup, kurulun
baskaninin imzasini tagiyan resmi bir yazi temin edebilirsiniz.
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Ek 4. Olgek Grubu Kullamm Izni

Ynt: Olcek izin ricasi = [Tz x ® &

® Sule Betul Tosuntas <sbtosunt.. & 11 Nis 2018 1426 ¥¥ G, :
Alci: ben, engin.karadag@hotmail.com, enginkaradag@ogu.edu.tr, evrenerzenma -

Merhaba Hocam,

Calismarmizda gelistirdigimiz Sosyotelizm (Phubbing) ve diger bagimhihk
dlcekleri ektedir. Olgegin puanlanmasina iliskin bilgiler ekte aciklanmustir,

Calismanizda basanlar dilerim.

Iyi Calismalar

Arg., Gor, Dr. Sule Betul Tosuntas

Uludag Universitesi

Egditim Fakiltesi

Egitim Programlan ve O&retim Anabilim Dah
Garikle Yarlegkesi, 16059

Bursa [ TURKIYE
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OZGECMIS

Ilkokul egitimimi 23 Nisan ilkokulu’nda tamamladim. Ortaokul egitimimi
Anafartalar’da tamamladiktan sonra lise egitimimi Haydar Pasa Ticaret Lisesi’nde
Bilgisayarli Muhasebe Boéliimii'nden mezun olarak tamamladim. Universite
baslangicim Yakin Dogu Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimiin’nde devam etti ve 2016 yilinda mezun oldum. Lisans bittikten sonra ayni

bolumde Yuksek Lisans egitimime devam ettim.
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