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Oz

Mevcut arastirmada, teknoloji bagimliligi kapsaminda yer alan oyun, sosyal medya ve giinliik
hayata etki boyutlar1 ile rekreasyonel aktivite katilimlari arasindaki iliski incelenmistir.
Aragtirmanin 6rneklemini Tiirkiye’de yer alan 43 {iniversitenin 103 farkli boliimiinde egitim goren
462 Ogrenci olusturmustur. Agirlikh olarak Ankara’da yer alan tiniversitelerden katilim
gerceklesmistir. Veri toplama yontemi olarak anket kullanilmistir. Arastirma sonucunda, teknoloji
bagimlilig1 ve rekreasyonel aktivitelerin boyutlari arasindaki tespit edilen iliskiye gore oyun
bagimhilig: ile yoga, miize ziyareti, fuar-festival gezisi, tiyatro, dans, el isi, ¢icek diizenleme, zevk
icin yemek yapma ve kitap okuma aktiviteleri arasinda negatif iligki tespit edilmistir. Masa tenisi,
kamp, kayak, paintball ve futbol aktiviteleri ile oyun bagimliigi arasinda ise pozitif iliski
belirlenmistir. Ayrica fotografcilik hobisi ile sosyal medya bagimliligi arasinda pozitif iliski
saptanmustir. Kiiltiirel aktivitelerin oyun bagimhligina karsi olumsuz etkisi tespit edilmistir.
Aragtirma bulgular: {izerinden, teknoloji bagimmlilig: ile ilgili tedavi siirecinde uygulanmasi ve
dikkat edilmesi gereken aktivite Gnerileri sunulmustur.
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Abstract

In this research, the relationship between recreational activity participation and technology
addiction within the scope of social media and gaming activities and their effects on daily life is
examined. This study analyzes data collected from 462 students from 103 different departments of
43 universities in Turkey. Universities in Ankara constitutes the majority of dataset. Survey is used
as the data gathering method. The results indicate a negative correlation between the activities of
reading book, cooking for fun, decorating with flowers, handicrafts, dancing, attending fairs-
festivals and theatre, museum visits, yoga and game addiction according to the relationships
between technology addiction and the dimensions of recreational activities. However, a positive
relation is found between game addiction and the activities of table tennis, camping, skiing,
paintball and soccer. A positive relation is also observed between amateur photography and social
media addiction. Cultural activities seem to prevent game addiction. By considering the results,
activity suggestions for overcoming technology addiction are also offered.
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GIRIS

Bireylerin giin igerisinde teknolojik aygitlarla gecirdikleri zaman Ongoriilemez derecede artig
gostermektedir. Tiirkiye'nin de iginde yer aldif1 “teknoloji bagimliligmin’ diinya genelinde kabul
goren bireyler tizerindeki olumsuz etkileri, kiiresel bir sorun olarak goriilmektedir. Avrupa
Komisyonu Hizmetlerinin 2018 Dijital Giindem Kilit Gostergeleri — Internet Kullanim1 yayminda
belirtilen Eurostats verilerine gore; Avrupa da yer alan 28 iilke ve Tiirkiye’de yasayan bireylerin
giinliik internet kullanimi verileri tespit edilmistir. Ulkelerin biitiin yas gruplarmi kapsayan,
bireylerin internet kullanim siklig1 gilinliik cevrimici olma yiizdelerinin yer aldigi Eurostats
verilerinde; 2009'dan 2018’e kadar yer alan yiizdeler incelendiginde internet kullanim sikliginda
ciddi bir artis gozlemlenmektedir. 28 {ilkenin yer aldig1 Avrupanin ortalama internet kullanim
sikigr (Giinliik) 2009'da niifusunun %481 iken 2018'de %76’ya yiikselmistir. Ayni verilerde
Tiirkiye'nin yer aldig1 yiizdelere bakildiginda 2009’da niifusunun %20’si giinliik internet kullanim
siklig1 gosterirken, 2018’de %63’e ulasmustir. 16-29 yas araliginda internet kullanim sikhig giinliik
ylizdelere bakildiginda: Avrupa 2012 16-29 yas siklik ortalamasi %82 iken 2018'de %95’e
ylikselmistir. Aym verilerde Tiirkiyenin yer aldig1 yilizdelere bakildiginda 2012’de 16-29 yas siklik
ortalamasi niifusunun %41’i iken 2018'de %83’e yiikselmistir. Tiirkiye'nin ciddi bir artis yasadig1
her iki veride de gozlemlenmektedir. Fakat internet kullanim dijital yetenekler, internet ¢evrimici
kurs ve yazilim gelistirme ugrasi Eurostats tablolarina bakildiginda, Tiirkiye'nin ortalamalar:
Avrupa iilkelerinin ortalamalarina oranla c¢ok diisiik oldugu goriilmektedir (European
Commission, 2019). Eurostats verilerine gore yorumlayacak olursak; ‘teknoloji bagimhilig1” unsuru
g0z Oniine alindiginda bireylerin internet kullanimi Avrupa iilkelerine nazaran Tiirkiye i¢in daha
ciddi bir konu oldugu soylenebilir. Tiirkiye istatistik kurumu hane halk: bilisim teknolojileri
kullanim aragtirmas1 2018 haber biilteni yayininda yer alan verilerde, 16-74 yas grubu bireylerin
internet kullanimi %72,9 olarak tespit edilmistir. Bu oran 2017’de %66,8 olarak belirlenmistir.
Bilgisayar kullanimi ise 2017’de %56,6 iken 2018’de %59,8'e yiikselmistir (TUIK, 2018).

Diinya Saglik Orgiitii Uluslararasi Hastalik Siniflandirmasimin 11. Revizyonunda (ICD-11)
yaymlanan bir hastalik olarak ‘Oyun Bozuklugu’: oyunun (“dijital oyun” veya “video oyunu”)
diger ilgi alanlarina ve diger giinliik faaliyetlere gore Oncelik kazanmasi durumu olarak
degerlendirilmistir. Oyunun oncelik kazanmasi ile ortaya ¢ikan olumsuz sonuglara ragmen oyun
oynama eyleminin devam etmesi ve artmasi egilimi olarak tanumlanmistir (WHO, 2018). Tiirkiye
Saghk Bakanlhigimin, Genglik ve Spor Bakanhiginin ve de Yesilay Kurumunun teknoloji bagimlilig
tizerine ciddi ¢alismalar s6z konusudur. Saghk Bakanhigimn Dijital Oyun Bagimlihigi Calistay
Raporunda teknoloji tabanli bagimliligin 6zellikle ¢ocuklar ve gengler icin ciddi zararlar1 so6z
konusu oldugu belirterek, kapsamli bir ¢alisma ile ¢dziim Onerileri ortaya konmustur. Cocuklarin
hareketli bir yasama yonlendiren oyunlarin sunulacagi bir ortam olusturulmasmin gerekliligi
belirtilmistir (T. C. Saghk Bakanligi, 2018).

Bu arastirmada teknolojinin birden fazla alt bashg ele alindig1 gozetilerek en genel ifadesiyle
‘teknoloji bagimliligr” kavrami kullanilmistir. Tiirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanhiginin
Genglik Arastirmalart Dergisinin Aralik 2015 yili yayminda yer alan ‘Teknoloji Bagimhihig ve
Genglik” makalesinde ‘teknoloji bagimhilig1” ifadesi kullanilmasi uygun goriilmiigtiir. Makalenin
ilgili aciklamasinda: literatiirde yer alan arastirmalarda daha ¢ok ‘internet bagimliligr’ ifadesi
kullanild1g1 ve bu ifadenin neden tercih edildigi 6zetlenmistir. Devaminda ise internet bagimlilig1
yerine teknoloji bagimlilig1 ifadesinin kullanilmasi kapsami agisindan daha dogru olacag:
aciklanarak belirtilmistir (Ding, 2015:35). Arastirmada biitiinctil bir bakis agisiyla teknolojinin genel
olarak bagimlilik olusturan unsurlar {izerinde duruldugu igin aymn sekilde “teknoloji bagimliligr’
kavrammnin kullanilmas1 uygun goriilmiistiir. Zira bireyler {izerinde bagmmlilik yapan sey,
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teknolojinin tizerine diistiniilerek gergeklestirilen kolaylastirici ve aliskanlik yapict unsurlarin;
sadece bir fikirken, yazilim veya somut iiriin tizerinde isleve sunulmasi ile olusmaktadir. Yani
dijitaller, internet ortami, yazilimlarin kendileri ve de diger teknolojik aygitlar bir tiir taban veya
aracidir. Teknolojiler kolaylik ve aliskanlik unsurlari ile tasarlanmazlarsa bagimlilik olmayacaktir.
Ornegin modast ge¢mis bir teknolojik aygit, tasarim programlari veya standart islevli uygulamalar
tamamen dijital veya internet {izerinden ¢alisiyor olabilir fakat bireyler {izerinde bagimlilik etkisi
gostermezler.

Teknoloji bagimlilig: ve ilgili alt baghklariyla (akilli telefon bagimhilhigi, sosyal medya bagimlilig,
internet bagimlhiligl, ¢evrimi¢i oyun bagimhligi, bilgisayar oyunu bagimliligi, video oyunu
bagimlilig1 vb.) iligkili olarak bir¢ok farkli bilimsel calisma yapilmaktadir. Bu calismalardan
bazilar1 teknoloji bagimliliklar1 ve zararlari {izerine incelemeler gerceklestirmistir (Bae, 2013;
Karakog¢ ve Taydas, 2013; Pearson ve Hussain, 2016; Cavus vd., 2016; Sinsomsack ve Kulachai,
2018; Bala ve Baloglu, 2018; U¢man, 2019; Giirkan vd., 2019). Psikolojik zararlarmin yani sira
fiziksel zararlar ile ilgili makalelere de rastlanmistir ve incelenmistir (Gada ve Oberoi, 2018).
Teknoloji bagimliliginin nedenleriyle birlikte ¢6ziim odaklh bilimsel ¢alismalarda literatiirde yer
almaktadir (AlBarashdi vd., 2016; Gokgearslan vd., 2016; Ertemel ve Aydin, 2018; Veissiere ve
Stendel; 2018; Malik ve Devi, 2018; Jiang vd., 2018). Teknoloji bagimhligin iligkilendirerek
gerceklestirilen ¢Oziimlemelerin yer aldig1 calismalar incelenmistir (Babacan, 2016; Aktas ve
Yilmaz, 2016). Bu calismalardan ayr1 bir konu olarak gelecekteki teknoloji bagimliligi durumu
lizerine tespit sunabilmek icin gerceklestirilen (S6zbilir ve Dursun, 2018) ¢alismalar oldugu da
literatiirde goriilmektedir.

Teknolojinin aktivite amaglh kullanimi ile rekreasyon aktiviteleri, bireylerin giinliik bos zaman
diliminde yer alan zaman kullanimlaridir. Zaman kisith oldugu gibi bos zaman daha da kisithdir.
Bu kisithh zaman diliminde birey eger firsat1 varsa en kisa zamanda en fazla fayda mantigiyla
aktivite tercihlerini gerceklestirmesi muhtemeldir. Teknolojinin gelismesi ile faydali aktivitelerin
gerceklestirilmesi kolaylasmis ve teknoloji bos zaman yonetimine ciddi katkilar saglamistir. Fakat
teknolojinin yanls kullanim1 sonucu olumsuz bir yonii olan bagimlilik konusu arastirmacilarin
inceleme konusudur. Teknolojinin aktivite amacli kullanimi, bireyin istek ve ihtiyaglarmni sanal
tabanda gerceginden daha kolay elde edilmesi islemini, kosullandirici bir etki ile Kkisilere
sunulmasi sonucunda bagimliliga doniisebilmektedir. Ertemel ve Aydin'nin ¢alismasinda detayl
olarak bagimlilik yaratan teknoloji pratikleri diyebilecegimiz etmenler aciklanmaktadir (Ertemel ve
Aydin, 2018). Baska bir bakis acis1; bos zaman aktivitesi olarak teknoloji kullanimlar1 bagimlilik ile
iliskilendirilmesi, ilgili arastirmalarda detayli olarak incelendigi goriilmiistir (Wu vd., 2013;
Subramaniam, 2014).

Teknoloji bagimliligi konusu {izerine calismalar ¢ok yeni degildir. Teknolojinin hayata ciddi tesiri
gliniimiiz kadar etkin olmadig1 20 sene 6ncesi, bunu bir sorun olarak goriip tedavi konusunu ele
alan eski ¢alismalara da literatiirde rastlanmistir (Young, 1999). Yakin tarihte konunun giincel hali
ele alinarak yeni calismalar gergeklestirilmis (Griffiths ve Meredith, 2009); alandaki bilimsel
gelismenin devami olarak nitelendirilebilecek internet oyun bozuklugu ile ilgili tedavi konusunda
(Rodriguez vd., 2017) calisma yapildig1 goriilmiistiir. Literatiirde teknoloji bagimlihig: ve alt
bagliklar1 {izerine yapilan ¢aligmalar incelendiginde; yukarida yer verilen 6rnek aragtirmalar ve
benzerlerine rastlanmigtir. Teknoloji kullanimimin ve rekreasyonel egilimlerin karsilikli birbirine
etkileri tizerine bilimsel bulgu ortaya koyan bir aragtirmaya rastlanmamustir. Farkli disiplinlerde
gerceklestirilen bu aragtirmalar; teknoloji bagimliliginin rekreasyonel agidan agiklanmasina ve
bagimliliga rekreasyonel ¢oziimler sunulmasima imkan vermemektedir.
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Aragstirmada ‘teknoloji bagimhiligl’ ile ‘rekreasyonel egilimler’ iligkilendirilmesinin gerekliligi
literatiir taramasi sonucu ongoriilmiistiir. Arastirma konusu dahilinde teknoloji bagimliligimin,
geng bireylerin rekreasyonel egilimleriyle olan iliskisi {izerine, bir 6ngorii olarak planlamalarda
veyahut bireye indirgenmis zaman kullanimi ¢dziimlemelerine yonelik faydali veri elde edilmesi
amaglanmigtir. Bunun bir gereklilik olarak goriilmesinin birden fazla nedeni oldugu tespit edilerek
bunlarin en onemlileri arasinda: tiiketici odakli teknolojik unsurlarin hizla gelisimine paralel
olarak bireylerin giincel ve de yeni olusumlara hizli adaptasyonu sonucu olumsuz etkileri s6z
konusudur. Bu durumla iligkili olarak literatiirde siklikla bahsedilen ‘bagimlilik” durumuna karg:
Onerilen rekreatif ¢oziimlerin, yetersiz veriden kaynakli kisith olarak belirtildigi goriilmektedir.
Ertemel ve Aydimn (2018), teknoloji bagimliigma ¢oziim Onerisi olarak toplum nazarmda faydal
sosyal aktivitelere deginmis, planlama yontemleri sunmus, yapisal etmenlerin gerekliligine yer
vermigtir. Onerilerin bireyler {izerindeki bagimlilik etkisine karsi tesirini anlayabilmek adina
uygulama esash ¢alismalara gerek oldugunu belirtmislerdir (Ertemel ve Aydin, 2018).

Teknoloji, bireyin 24 saatinin tamaminda aktif olarak yer almay1 hedefleyerek, somut {iriinler ve
yazilimsal pratikler gelistirmektedir. Bu arastirmada teknolojinin kullanilmasma kars: bir durus
degil, bireyin sorumluklarim1 aksatacak ve rekreasyonel faaliyetlerini minimuma indirerek
saghigim ve yasamini olumsuz etkileyecek ‘bagimli’ ibareleri gosteren kullanim sekli {izerinde
durulmustur. Bu sayede hem teknoloji gelistiricilerine hem de basta rekreasyon olmak {izere farkl
alanlara mensup planlamacilara, arastirmacilara faydali veri saglanmasi amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda bagimhiliga ¢oziim ya da olumlu etki olarak sunulan veya sunulmasi planlanan
aktivitelere egilim gosterenlerin, teknoloji bagimlilik ibareleri {izerinden iligkisel durumlar
olumlu/olumsuz biitiin olarak gosterilmeye calisilmistir. Zira toplumun her kesiminde teknoloji
bagimhlig ibareleri fark edilmektedir. Buna herhangi bir aktivite veya spor ile ugrasanlarda dahil
olabilmektedir. Arastirmanin netlestirmek istedigi olgular {izerinde asagidaki hipotezler
olusturulmustur:

H:: Cinsiyet degiskeni agisindan bireylerin cep telefonu ve bilgisayar iizerinden oyun ile gecirilen
zaman kullanimlarinda anlaml bir farklilik vardir.

Burada oncelikle amaclanan arastirmanin gerceklestirildigi yil itibariyle karsilagtirma imkani
saglayacak giincel veri elde edilmesi diistincesidir. Ayrica arastirma verilerinin saglikli
yorumlanabilmesi i¢in kadin ve erkek oyun verileri 6nem arz etmektedir.

Hz {lgi alanlar ile giinliik teknoloji kullanim miktarlari (cep telefonu kullanimi, bilgisayar
kullanimi, internet kullanimini, cep telefonu veya bilgisayar {izerinden oyun oynama ile gegirilen
vakit) arasinda iligki vardir.

Bireylerin ilgi alanlari ile teknoloji kullanim miktarlar1 arasinda test edilebilir bir iliski anlamh
olarak ortaya koyulabilmesiyle; ¢o6ziim, planlama ve yonetim odakli calismalar igin ilgi alanlarina
gore teknolojik kullanimlarin yorumlanabilmesine katki saglayacag: diistiniilmiigtir.

Hs: Rekreasyonel faaliyetlere katilim ile dijital bagimlilik arasinda anlaml bir iligki vardar.

Hangi rekreasyonel aktivitenin, hangi teknoloji bagimlilik boyutu ile ne tiir bir iligki igerisinde
oldugu iizerine veri elde edilmesiyle bireysel ve toplumsal c¢oziimlemelere gidilebilmesi

amaclanmistir.

Ha: Rekreasyonel aktivitelere katilimin dijital bagimlilik {izerine anlaml bir etkisi vardir.
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Hangi tiir rekreasyonel aktivitenin, hangi teknoloji bagimlilik boyutuna ne tiir bir etkisi oldugu
ilizerine veri elde edilmesi istenildi. Bu sayede etki verilerinin iligkisel yorumlamalara imkan
verebilecegi diistintilm{istiir.

Tiim hipotezlerin isleyisinde bireylerin davramsglarina gére tasarlanan teknolojik yazilimlara veri
saglanabilecegi ongoriilmiistiir. Bulgularin iki tarafli yorumlamaya acik bir sekilde denetim igin
elverigli veri olabilecegi ongoriilerek, teknolojik yazilimlarin bagimlilik unsurlart olusturan
olumsuzluklarin belirlemek adma bireyler agisindan birtakim zaaf ve avantaj olabilecek noktalarin
acgikliga kavusmas: amaglanmustir.

YONTEM

Aragtirmanin temel amaci, rekreasyonel etkinliklerine katilim diizeyleri ile teknoloji bagimlilig:
arasindaki iligskiyi belirlemektir. Arastirmada teknoloji bagimlhilif1 ve rekreasyonel faaliyetlerin
boyutlar1 arasindaki iliskinin yan1 sira arastirmaya katilanlarin cinsiyet, yas, okul, smuif,
kendilerinin aylik gelirleri, ilgi alanlari, giinliik teknoloji kullanim verileri incelenmistir. Cinsiyet,
yas, okul, smif ve aylik gelirleri aragtirmanimn nasil bir 6rneklem grubuyla ¢alistigl belirlenmek
amaciyla incelenmistir. Bireylerin ilgi alanlar1 ve giinliik teknoloji kullanim verileri ile iligki
tizerine ¢alisilmistir. Demografik ve tanimlayici istatistikler arastirma sorularma 6zgiidiir.

Rekreasyon faaliyetlerinin sorgulandigi boliimde, Sevin, Barakazi ve Yayh (2018) tarafindan
kullarulan ‘Rekreasyon Aktivitelerine Katilim Olgegi’ kullanilmustir. Olgek, Kanada'nin Alberta
kentinde yerel yoOnetim tarafindan diizenlenen Alberta Rekreasyon Anketinin (2013) 225
aktivitesinden, aragtirma grubuna uygulanabilecek aktiviteler secilmis, ilave olarak Kiigiik (2015)
ve Ozil (2016) calismalarinda yer alan rekreasyon faaliyetleri kullanilarak olusturulmustur. Olgekte
diizeylerin puanlamasi sirasiyla; “Asla(hig)”, “Nadiren”, “Ara sira”, “Sik sik” ve “Cok sik” olarak
yer alan ifadeler ile degerlendirilmistir. Rekreasyon Aktivitelerine Katilim Olgeginin Tablo 1'de
Chronbach’s Alpha giivenilirlik analizi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 1. Rekreasyon Aktivitelerine Katilim Olgegi Giivenirlik Analizi Sonuglari

Giivenirlik Analizi Madde Sayis1 Cronbach’s Alpha
Rekreasyon Aktivitelerine Katilim Olgegi 54 0, 871
Fiziksel Aktiviteler 13 0,753
Acik Alan Aktiviteleri 14 0,772
Grup Aktiviteleri 5 0,712
Kiiltiirel Aktiviteler 5 0,770
Hobiler 10 0,748
Diger Aktiviteler 7 0,609

Arastirmada teknoloji bagimlilig diizeylerini belirlemek icin; Arslan, Kirik, Karaman ve Cetinkaya
(2015) tarafindan olusturulan ve “lise ve iiniversite dgrencilerinde dijital bagimlilik” adli ¢calismalarinda
kullanilan “Dijital bagimlilik 6lgegi” kullanilmigtir.
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Olgekte diizeylerin puanlamasi sirasiyla; “Kesinlikle Katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Ne
Katiliyorum Ne Katilmiyorum”, “Katiliyorum” ve “Kesinlikle Katiliyorum” olarak yer alan
ifadeler ile degerlendirilmistir. Dijital Bagimhlik Olgeginin Tablo 2'de Chronbach’s Alpha
glivenilirlik analiz sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 2. Dijital Bagimlilik Olgegi Giivenirlik Analizi Sonuglari

Giivenirlik Analizi Madde Sayist ~ Cronbach’s Alpha
Dijital Bagimlilik Olgegi 29 0,897
Dijital Bagimlilik Olgegi Oyun Boyutu 11 0,852
Dijital Bagimlilik Olgegi Sosyal Medya Boyutu 12 0,906
Dijital Bagimlilik Olgegi Sosyal Hayata Etki Boyutu 6 0,853

Arastirma verileri anket yontemi ile elde edilmistir. Arastirma kapsaminda g¢evrimici ortamda
iiniversite 6grencilerinin tamamen goniillii katilimi ile yanitlanan anket cevaplar: ile veriler elde
edilmistir. Arastirma grubunu agirhkli olarak Ankara ilindeki: Ankara Universitesi, Gazi
Universitesi, Ankara Haca Bayram Veli Universitesi, Hacettepe Universitesi, Yildirim Beyazit
Universitesi ve Odtii'niin de bulundugu {iniversiteler olusturmakla beraber toplam; Tiirkiye'deki
43 tiniversitenin 103 farkli boliimiinde okuyan 462 6grenci olusturmaktadir. Katilm gosteren
tiniversite 6grencilerinin 335’1 kiz, 127’si erkektir. Verilerin istatistiksel analizinde frekans analizi, t-
testi, Chi-square testi, Pearson korelasyon ve dogrusal regresyon analizleri kullanilmigtir. Yapisal
gecerliligi belirlemek i¢in Ac¢imlayici Faktor Analizi, Olgeklerin giivenilirligini belirlemek igin
Cronbach alfa giivenirlilik testi kullanilmistir.

Verilerin analizi SPSS 22 programinda %95 giiven diizeyinde yapilmistir. Analizlerde parametrik
test teknikleri kullanldi, ¢linkii katithmcilarin Dijital Bagimlilik puanlarimin basiklik ve garpiklik
katsayilar1 -1 ile +1 araliinda, Rekreasyonel Faaliyetlerine Katiim puanlarmin basiklik ve
carpiklik katsayilari ise-1.5 ve +1.5 araliginda yer aldig: tespit edildi. Cogu arastirma igin + 1.0
arasindaki puan degeri kabul edilebilir deger olarak nitelendirilir ancak belirli bir uygulamaya
bagh olarak cogunlukla + 2.0 arasindaki deger de kabul edilebilir (George ve Mallery, 2012).
Tabachnick ve de Fidell 1.5 degerlerini kabul goriilebilir bir deger olarak belirtmislerdir
(Tabachnick ve Fidell, 2013).

Demografik bilgiler, bireylerin tanimlayic1 bilgilerini iceren cinsiyet, yas, okul, siuf, kendilerinin
aylik gelirleri, ilgi alanlar1 ve giinliik teknoloji kullanum verileri tablo 3’te yer almaktadir.

Aragtirmanin anketine katim gdosterenlerin ¢cogunlugunu kadin 6grenci olusturmakta (%72,5);18-
25 yas araligindaki 6grencilerin ¢ogunlugunu 20 yas olusturmakta (%26,2); 6grencilerin ¢ogunlugu
bir iste calismiyor (%88,7); 43 farkli iiniversiteden katilim gosteren Ogrencilerin ¢ogunlugunu
Ankara Universitesi 6grencileri olusturmakta(%46,1); 2. siuf 6grencileri diger simiflara nazaran
daha yiiksek oranda katihm gostermistir (%28,1); 6grencilerin yarisindan ¢ogunun ayhk olarak
eline gecen para 350-750 TL arasindadir (%57,1); anket calismasinin ‘ilgi alam” kisminda, 13 adet
coklu cevap segeneginden istedigi kadar sikki tercih edebilen 6grencilerin ¢ogunlugu ‘miizik’
yanitin1 vermistir. Ogrencilerin cep telefonu kullamimina verdigi yanit agirlikli olarak 4 saat ve
tizeri olmustur (%42,4); bilgisayar kullanimina verdikleri yanit ‘ihtiya¢ olmadikca kullanmam’
tizerinde yogunlasmistir (%64,0); internet kullanimi cep telefonu kullanimi oraniyla benzerlik
gostermis ve en ¢ok yanit ‘4 saat ve lizeri’ olmustur (%44,8); mobil veya bilgisayardan oyun
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oynamak cevabma ‘oyun oynamay1 sevmem’ yariti agirhikl olarak tercih edilmigtir (%35,1).
Buradaki giinliik oyun verilerinin kadmn erkek dagilimi ¢apraz tablo verileri tablo 4’de yer almustir.
Farklilik olup olmadigmi anlamak igin t-testi yapilmistir. Sonuglar homojen dagihim gostermis
(p>0,05 gore), t testi anlamli bulunmustur (p<0,05 gore).

Tablo 3. Demografik Bulgular

Degiskenler n % _|Degiskenler n % _|Degiskenler n %
Cinsiyet Simif |Cep Telefonu Kullanimi (Giinde)
Kadin 335 72,5 | Hazirlik Sinifi 30 6,5 [ihtiyag old. Kullaninm 16 3,5
Erkek 127 27,5 | 1.Simf 108 23,4 |1-2 saat 74 16,0
Yas 2.Smif 130 28,1 |2-4 saat 176 38,1
18 50 10,8 | 3.Smf 104 22,5 H saat ve iizeri 196 42,4
19 68 14,7 | 4.Smf 84 18,2 |Bilgisayar Kullanimi (Giinde)
20 121 26,2 | 5.Smf 4 0,9 [|ihtiyac old. Kullanirrm 297 64,0
21 118 25,5 | 6.Smif 2 0,4 |]1-2 saat 81 17,8
22 58 12,6 |Ayhk Geliriniz 2-4 saat 42 9,1
23 22 4,8 |]0-300TL 78 16,9 |4 saat ve iizeri 42 9,1
24 12 2,6 |350-750 TL 264 57,1 [internet Kullamim (Giinde)
25 13 2,7 | 750-1500 TL 95 20,6 [ihtiyag old. Kullanirmm 17 3,7
Bir iste calistyor musunuz? 1500 TL Ustii 25 54 |1-2saat 71 15,4
Yar1 Zamanl 40 8,7 igi Alanimiz 2-4 saat 167 36,1
Tam Zamanl 12 2,6 | Kitap-Dergi 296 64,1 |4 saat ve ilizeri 207 44,8
Calismiyorum 410 88,7 | Bilgisayar/Kodlama 67 14,5 |Mobil/Bilgisayardan Oyun Oynama
Okul Bilgs. Oyunlar1 100 21,6 |Oyun Sevmem 162 35,1
Gazi Uni. ) 66 14,3 | Sosyal Medya 264 57,1 |Vaktim Kalmiyor 44 9,5
Hacettepe Uni. 41 8,9 | CepTel.Oyunlar1 114 24,7 |llgimi Cekiyor 35 7,6
Ankara Uni. ) 213 46,1 | Mizik 347 75,1 |Haftada 1-2 giin 73 15,8
Yildinm Beyazit Uni. 13 2,8 | Spor 157 34,0 |0-1 saat (giinde) 54 11,7
ODTU 8 1,7 | Doga Sporlar1 97 21,0 |1-2 saat (giinde) 46 10,0
Diger. 121 26,2 | Sinema 261 56,5 |2-4 saat (glinde) 27 5,8
Tiyatro 165 35,7 M4 saat ve lizeri(giinde) 21 4,5
Kiiltiir, Sanat 173 374
Seyahat 248 53,7
Tarih 104 225
TOPLAM 462 %100
Tablo 4. Oyun {izerinde gecirilen vakit Kadin/Erkek Capraz tablo ve t-testi
Cep telefonu veya bilgisayar iizerinden oyun ile ge¢irilen vakit (giinde)
Oyun Oyuna Oynamuyo Haftada 1- Giinde
oym}l]mayl va)l,(tim rl;;giz:?a 2 giin Giinde Giinde Giinde 4 snat ve
sevmem | Kkalmiyor cekiyor bazen 0-1 saat 1-2 saat 2-4 saat iizeri
" % " % " % " % n Y% n Y% n Y% n %
Erkek 18 [14,2| 12 | 94 8 63 | 18 | 142 18 (142 | 26 |20,5| 15 |11,8| 12 | 9,4
Kadin 144 1 43,0 32 [ 9,6 | 27 | 81 | 55 |164| 36 |10,7| 20 | 6,0 | 12 | 3,6 9 2,7
Total(row) | 162| 35,1| 44 | 9,5 | 35 76 | 73 | 158 54 |11,7| 46 | 10,0| 27 | 58 | 21 | 45
Sig. |,000
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Cep telefonu veya bilgisayar iizerinden oyun ile gecirilen vakit kullanimlarinda kadin ve erkek
ifadeleri arasinda anlaml farklilik tespit edilmistir (p <0.05). Kadin katilimailarin %57’si ‘oyun
oynamay1 sevmem’ haricindeki ifadeleri yarnitlad:: oyuna vaktim kalmiyor %9,6, oynamiyorum
ama ilgilimi ¢ekiyor %8.1, haftada 1-2 giin bazen oynarim %16.4, giinde 0-1 saat %10.7, glinde 1-2
saat %6.0, glinde 2-4 saat %3.6, glinde 4 saat ve {izeri %2.7 olarak siralanmistir. Erkeklerin %85,8'1
oyun oynamay1 sevmem haricindeki ifadeleri tercih etti (Tablo 4).

ARASTIRMANIN BULGULARI

Arastirmanin bu boéliimiinde, arastirma problemlerine iliskin veri analizlerine, elde edilen
bulgulara ve bulgulara dayali yapilan yorumlara yer verilmistir. Arastirma katihm gosteren
tiniversite Ogrencilerinin ilgi alanlar1 ile giinliikk teknoloji kullanimlar1 arasindaki iligki olup
olmadigim belirlemek icin Chi-square testi uygulanmustir. Bu amagla asagida sirasiyla cep telefonu
kullamimi, bilgisayar kullanimi, internet kullanimi ve oyun amagh bilgisayar veya cep telefonu
kullanimu test verileri Tablo 5'de belirtilmistir. Buna gore; giinliik teknoloji kullanimlar ile ilgi
alanlar1 arasinda anlamli bir iligki oldugu belirlenmistir.

Ertemel ve Aydin teknoloji bagimliligina kars: biitiinsel bir yaklasim ile cesitli ¢6ziim onerileri
sunmuslardir. Ebeveynler ¢ocuklarmin ilgisini ¢eken fiziksel aktiviteleri uygulayabildigi bir ortam
sagladiklarinda, cocuklarin ekrandan daha kolay vazgececegi fikrini 6ne siirmiiglerdir (Ertemel ve
Aydin, 2018: 679). Okullarda ise ders dis1 aktivitelerin 6zendirilmesinin gerekliligini belirterek
kurum i¢i hobi alanlarmin olusturularak aktivite cesitliligi saglandiginda ¢ocuklarin teknoloji
bagimliligina kars1 fayda saglayacagini savunmuslardir (Ertemel ve Aydin, 2018: 680). Burada
bulgular dogrultusunda denilebilir ki geng bireylerin ilgi alanlarmna gore teknoloji kullanimlar:
farklihik gosterebilmekte (Tablo-5). Teknoloji kullanimi seviyelerine gore ¢ocuklara heniiz erken
yastayken teknolojinin yogun kullaniminmi engelleyen ilgi alanlari tizerinden yo6nlendirme
gerceklestirilerek calismadaki savunulan goriis dogrulanmasi miimkiin. Din¢ ¢alismasinda
teknoloji kullaniminin dort adimi oldugunu belirtir. Birinci adim merak ile gergeklesir, ikinci adim
sosyal cevrenin tesiri soz konusudur der, {iglincii adimda ise operasyonel bir sebeple
gerceklestiginde ya zevk icin ya da problemlerden kagmak icin gergeklestirildigini soyler.
Dordiincii ve son adimda birey bagimlidir artik der (Ding, 2015: 33-34). Bulgular agirlikli olarak bu
goriisli desteklemekle birlikte farkli bir duruma da isaret etmektedir. Rekreatif ilgi alanlarma sahip
ve yapabilecek aktivitesi oldugunu diisiinen bagimli olmayan geng bireylerinde kolay: tercih
ederek yogun teknoloji kullanimi gostermektedir. Ozellikle cep telefonu ve internet kullanimi
olduk¢a yogun olmakla birlikte sosyal medya ve oyun harici olarak da is ve egitim gibi durumlar
icin glinliik kullanim pratigi haline gelerek yogun kullanim1 zorunluluk hali gosterebilmekte.
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Tablo 5: Arastirmaya katilim gosteren 6grencilerin ilgi alanlari ile giinliik teknoloji kullanimlari arasindaki iliski, chi-square analizi

Cep Telefonu Kullanimi

Bilgisayar Kullanimi1

Cep telefonu veya bilgisayar iizerinden oyun ile gecirilen

911

(giinde) (giinde) internet Kullanimai (giinde) vakit (giinde)
1] © © - Z é N e
£Eg 2 JIFEES 2 I IS|£Eg Y I 2°[CcgoTEgdssd8E 8620 S| ¢k
S T c g S T S &g |T &
Kitap dergi 11 51 121| 113 195 55 26 20 7 51 114 124 106 27 25 57| 36 23 14 296
Bilgs. prog 4 17 23 23 20 17 11 19 3 8 21 35 10 12 4 7 9 9 10 6| 67
Bilgs. oyun 5 28 30 37 28 25 23 24 1 15 29 55 2 9 5 15| 17 23 17 121 100
Sosyal Medya 2 29 99| 134 169 43 25 27 8 23 93 140 89 22 19 43| 30 27 20 14| 264
Cep tel. oyun 2 11 35 66 65 15 16 18 3 5 35 71 3 6 4 18| 26 28 15 141 114
E Miizik 14 56| 131| 146 220 62 36 29 15 53 120 159 113 34 27 64| 38 36 19 16| 347
é Spor 7 25 61 64 88 32 17 20 4 28 50 75 48 15 11 25| 18 17 14 91 157
. | Doga sporlar 6 13 35 43 68 9 13 7 4 18 36 39 38 9 11 17 9 2 9 21 97
:%D Sinema 10 43 99| 109 159 52 27 23 8 36 94 123 73 26 23 42| 38 32 13 141 261
Tiyatro 7 23 77 58 106 31 17 11 4 25 74 62 63 20 13 33| 16 8 6 6] 165
Kiiltiir sanat 5 31 77 60 116 25 19 13 3 32 69 69 68 15 14 25| 21 13 11 6] 173
Seyahat 7 38 88| 115 164 39 24 21 9 38 85 116 88 23 21 42| 29 22 12 11] 248
Tarih 5 28 33 38 54 20 16 14 2 19 36 47 32 12 5 15| 15 9 8 81 104
Total 16 74 176 | 196 301 77 42 42 17 71 167 207 162 44 35 73| 54 46 27 21| 462
Chi - df P Chi- | df P Chi - df P Chi- | df P
square square square square
117,437 | 39 | ,000* 215,854| 39 |,000* 99,505 39 ,000* 380,765 91 |,000*
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Tablo 6. Rekreasyon Aktivitelerine Katiim Boyutlar: ile Dijital Bagimlhilik Boyutlar1 Arasindaki
Korelasyon Analizi (Aktiviteye indirgenmis ayrintili korelasyon tablosu)

Oyun Boyutu Sosyal Medya Boyutu Giinliik Hayata Etki
r p n r p n r p n
Tenis -,045 ,339 462 -,063 ,175 462 032 | ,499 462
Tirmanis ,059 ,204 462 -,062 ,185 462 ,073 ,116 462
Masa Tenis ,097* ,038 462 -,062 ,185 462 ,013 ,782 462
Doviis Sant ,028 ,555 462 -,065 ,164 462 ,003 ,948 462
Badminton ,007 ,881 462 -,064 ,171 462 -,027 | ,567 462
Fiziksel Buz Pateni -,001 ,982 462 ,025 ,599 462 074 | 114 462
Aktiviteler Kosu ,003 ,948 462 | -,134** | ,004 462 -,039 | ,408 462
Yiiriiyiis -,064 170 462 ,067 ,148 462 -,100* | ,031 462
Bisiklet -,048 ,380 462 -,104* | ,025 462 -019 | ,689 462
Yiizme ,079 ,090 462 -,008 ,869 462 -,048 | ,305 462
Yoga -132%* | 004 462 -,028 ,542 462 -,085 | ,069 462
Aerobik Fit. ,041 ,380 462 -112* | ,016 462 -,036 | ,441 462
Jimnastik -,020 ,666 462 -,022 ,632 462 -,058 | 212 462
Kamp ,JA27%% | ,003 462 -,030 ,517 462 ,030 514 462
Atv kull. ,050 ,141 462 -,039 ,406 462 -,023 | ,620 462
Kayak ,134%% | ,002 462 ,051 ,270 462 ,086 | ,065 462
Avcilik ,039 ,204 462 -,053 ,252 462 ,007 | ,886 462
Balik tut. ,060 ,100 462 ,018 ,698 462 069 | ,141 462
Agik Alan At Binm. -,018 ,351 462 ,010 ,833 462 ,001 979 462
Aktiviteleri Scuba D. ,052 ,267 462 ,048 ,302 462 ,050 | ,286 462
Okguluk ,072 ,125 462 -,055 ,235 462 -,033 | 474 462
Dag Tur. ,009 ,849 462 -,092* | ,049 462 064 | 167 462
Golf ,080 ,086 462 -,008 ,870 462 022 | ,639 462
Parka Gitm -,008 ,856 462 ,008 ,871 462 074 | ,113 462
Piknik -,063 ,173 462 ,029 ,537 462 -,049 | ,294 462
Bahgecilik -,082 ,077 462 | -,126** | ,006 462 -,009 | ,844 462
Basketbol ,080 ,084 462 -,079 ,090 462 -,060 | ,198 462
Grup Bowling ,041 ,379 462 ,089 ,056 462 ,001 ,985 462
Aktiviteleri Voleybol -,050 ,280 462 ,007 ,879 462 -,006 | ,901 462
Paintball L31%% 1,005 462 ,008 ,864 462 074 | 111 462
Futbol ,181%* | ,000 462 -,036 ,438 462 ,045 ,331 462
Miize Ziy. -115%* | 013 462 | -,120** | ,010 462 -,009 | ,840 462
Kiiltiirel Tiyatro -131** | ,005 462 | -,110** | ,018 462 -091 | ,051 462
Aktiviteler Fuar, fest. -118** | ,011 462 -,055 ,239 462 -,006 | ,894 462
Konser -,025 ,591 462 -,041 ,384 462 -,053 | ,255 462
Dans - 112%* | 016 462 -,028 ,548 462 -,063 | ,177 462
El isi -,183** | ,000 462 -,062 ,093 462 -,078 | ,092 462
Cicek Diiz. -179** | ,000 462 | -,158** | ,001 462 | -,131%* | ,005 462
Yemek Yp. -155%* | ,001 462 -,066 ,080 462 | -,118** | ,011 462
Agag isleri ,066 ,160 462 -,077 ,098 462 ,020 | ,665 462
Heykeltras -,003 ,945 462 -,054 ,250 462 -,024 | ,610 462
Hobiler Koleksiyon. ,087 ,060 462 ,020 ,664 462 ,048 ,300 462
Sarki Soyle ,067 ,151 462 ,078 ,095 462 -,033 | ,482 462
Miizik Aleti ,038 415 462 -,083 ,073 462 -,094* | ,044 462
Yazmak -,024 ,610 462 -,081 ,081 462 -,023 | ,618 462
Fotografet ,007 ,879 462 ,110% ,018 462 062 | ,185 462
Resim -,045 ,338 462 -,096* ,039 462 -,059 | ,209 462
Seyirci -,032 ,492 462 -,032 ,498 462 -,006 | ,889 462
Kuliip top. -,055 ,242 462 -,082 ,078 462 -,037 | ,430 462
Satrang ,102* ,028 462 -,078 ,094 462 ,006 | ,890 462
Diger Masa,kart ,264%* | ,000 462 ,A51%* | ,001 462 ,003 ,946 462
Aktiviteler Kitap Oku -,186** | ,000 462 | -,164** | ,000 462 -,090 | ,054 462
Internet ,286%* ,000 462 ,546%* | ,000 462 | ,210** | ,000 462
Video Oyn ,546%* ,000 462 ,143%* | ,002 462 | ,126** | ,007 462
Tv Seyret. ,151%* ,001 462 ,298%* | ,000 462 082 | ,078 462
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Korelasyon analizi yapilirken Sevin, Barakazi ve Yayli (2018) Rekreasyon Aktivitelerine Katilim
Olgeginde: 6 boyutta yer alan 55 ifadeden yararlamlmigtir (Tablo 6). Anlamlilik degeri olarak
p<0,05 esas alinmigtir. Teknoloji bagimlhihiginin rekreasyon aktiviteleri ile ilgili olarak zay:if
iligkilerde (p<0,05 ile p<0,10 arasinda) dahil bulgularin tartismaya agik ayrmtili verilerine Tablo
6’da yer verilmistir.

Oyun Boyutu ve fiziksel aktiviteler arasinda korelasyon tespit edilmistir: ‘masa tenisi’ (r = 0,097) ile
pozitif ve ‘yoga’ (r = -0,132) ile negatif yonlii korelasyon vardir. Fiziksel aktivitelerde yer alan:
‘kosu’ (r = -0,134), ‘bisiklet’ (r = -0,104) ve ‘aerobik/fitness’ (r = -,112) aktiviteleri ile sosyal medya
boyutu arasinda negatif bir korelasyon vardir. Dijital bagimhilik 6lgeginin giinliik hayata etki
boyutu ile fiziksel aktivitelerde yer alan ‘yiiriiyiis’ (r = -,100) ifadesi arasinda negatif yonlii
korelasyon tespit edilmistir. Acik alan aktivitelere katiliminda yer alan: ‘kamp’ (r = 0,127) ve kayak
(r = 0,134) aktiviteleri ile oyun boyutu arasinda pozitif yonlii bir korelasyon vardir. Ayrica ‘dag
tirmarust’(r = -,092) ve ‘bahgecilik’ (r = -,126) ifadeleri ile sosyal medya boyutu arasinda negatif
yonlii korelasyon vardir. Grup aktivitelerinde yer alan: “paintball” (r = 0,131) ve “futbol’ (r = 0,181)
aktiviteleri ile oyun boyutu arasinda pozitif yonlii bir korelasyon vardir. Grup aktivitelerinde yer
alan ‘bowling’ ifadesi ile sosyal medya boyutu korelasyon analizinde r = 0,089 p=0,056 tespiti ile
anlamlilik degerine (p<0,05) yakinlik gosteren veri elde edilmistir. Kiiltiirel aktivitelerde yer alan:
‘miize ziyareti’ (r = -0,115) ‘tiyatroya gitmek’ (r = -0,131), ‘fuar ve festival gibi kiiltiirel etkinliklere
katilmak” (r = -0,118) ve “dans’ ( r = -0,112) aktiviteleri ile oyun boyutu arasinda negatif yonlii bir
korelasyon vardir. Anlamlilik degeri yakinlik gosteren ‘tiyatroya gitmek’ ifadesi ile giinliik hayata
etki boyutu arasinda (r =-0,091 p=0,051) iliski elde edilmistir. Ayr1 zamanda ‘miize ziyareti’ (r = -
0,120) ve “tiyatroya gitmek’ (r = -0,110) aktiviteleri ile sosyal medya boyutu arasinda negatif yonlii
bir korelasyon vardir. Rodriguez, Griffiths ve Carbonell, psikoloji alaninda internet oyun
bozuklugu gosteren ergenler icin kalic1 bir tedavi yontemi gelistirdikleri arastirmada; miidahale
alanlarin1 alti modiile ayirmislardir. Altinci modiil olan ‘yeni bir yasam tarzi’ modiiliinde
aktiviteler onem arz etmektedir. Alternatif yeni aktivitelere ergenleri tesvik ederek mutluluk
lireten aktivitelerin bir listesini olusturma evresi so6z konusudur. Bu evre 6nemli olup risk
durumlar: ve tekrar etme durumlar: denetlenir (Rodriguez, Griffiths ve Carbonell, 2017: 1000).
Burada teknoloji bagimlisi kisiye uygulanacak aktiviteler ciddi onem tasimaktadir. Bulgular
aktivitelerin rekreasyonel bir terapi etkisi oldugunu dogrulamakta fakat bazi rekreatif aktivitelerin
oyun bagimliligiyla ve de sosyal medya bagimlilig1 ile beraber hareket ettigini gostermektedir.

Hobilerde yer alan: ‘el isleri yapmak (6rgii, dikis, tig isleri)’ (r = -0,183), ‘cigek diizenleme’ (r = -
0,179) ve ‘zevk i¢in yemek yapmak’ (r = -0,155) aktiviteleri ile oyun boyutu arasinda negatif yonlii
bir korelasyon vardir. Ayni1 zamanda ‘cigek diizenleme’ (r = -0,158) aktivitesi ile sosyal medya
boyutu arasinda negatif yonlii bir korelasyon vardir. Giinliikk hayata etki boyutu ile ‘cicek
diizenleme’ (r = -0,131), “zevk i¢in yemek yapmak’ (r = -0,118) ve ‘miizik aleti ¢almak’ (r = -0,094)
ifadeleri arasinda negatif yonlii bir korelasyon tespit edilmistir. Young patolojik internet
kullanimma Kkars: tedavi stratejileri gelistirmistir. Bu stratejilerden aile terapisi bashgi altinda
bagimlhiliga kars: yeni hobiler edinilmesi, aile desteginin giiclendirecegini ve de internet bagimlis
olan kisinin bu sayede kurtulabilecegini savunmustur (Young, 1999:30). Arastirmamizdaki
bulgular bu tespiti dogrulamaktadir.

Diger aktivitelere katilimda yer alan: ‘satrang’ (r = 0,102), “‘masa/kart oyunlar1’ (r = 0,264), ‘internet’
(r = 0,264), ‘video oyunlart’ (r= 0,546) ve ‘tv seyretmek’ (r = 0,151) aktiviteleri ile oyun boyutu
arasinda; sosyal medya boyutu ile ‘masa/kart oyunlar1’ (r = 0,151), ‘internet’ (r = 0,546), ‘video
oyunlar1” (r= 0,143) ve ‘tv seyretmek’ (r = 0,298) aktiviteleri arasinda pozitif yonlii bir korelasyon
vardir. Giinliik hayata etki boyutu ile “internet’ (r = 0,210) ve ‘video oyunlar1” (r= 0,126) aktiviteleri
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arasinda pozitif yonlii bir korelasyon vardir. Diger aktivitelerde yer alan ‘Kitap, dergi ve gazete
okumak’ ifadesi ile oyun boyutu arasinda ise negatif yonlii (r = -0,186), sosyal medya boyutu ile
negatif yonlii (r = -0,164) ve giinliik hayata etki boyutu ile negatif yonlii (r = -0,090 p=0,054) olmak
tizere korelasyon tespit edilmisgtir.

Tablo 7. Rekreasyon Aktivitelerine Katilim Boyutlarimn, Dijital Oyun Bagimhiligi Boyutu Uzerine
Etkisi Regresyon Analizi

Bagimli Degisken | Bagimsiz Degisken F p Katsay (B) t p Adj.R?
Fiziksel Aktiviteler -,061 -,617 ,537
Acik Alan Aktivite ,010 ,081 ,935

Oyun Boyutu Grup Aktiviteleri 15,605 | ,000° ,037 ,565 ,573 ,160
Kaltirel Aktv. -,293 -5,453 ,000
Hobiler -,060 -,929 ,353
Diger Aktiviteler ,595 8,085 ,000

Rekreasyonel faaliyetlere katilimin teknoloji bagimlili§1 oyun boyutu tlizerindeki etkisini incelemek
icin yapilan regresyon analizinin sonuglar1 tabloda verilmektedir. Regresyon modeli analiz
sonucuna gore istatistiksel olarak anlaml bulundu (p <0.05). Modeldeki katsayilar incelendiginde,
Kiiltiirel aktivitelere katilimin oyun boyutunu olumsuz yonde etkiledigi soylenebilir (B = -.293 p
<0.05). Rekreasyon aktivitelerine katilim %16 ile Oyun Bagimlilig {izerindeki etkinin yiizdesidir.
Bu yiizdeligin icerisinde olumlu bir etki ile diger aktivitelere katihm boyutu da yer almaktadir (B =
.595 p<0.05). Bu boyut icerisinde bulunan 8 ifadeden 3'ii teknolojik aygitlar ile gerceklestirilen bos
zaman aktiviteleridir.

Tablo 8. Rekreasyon Aktivitelerine Katilm Boyutlarinin, Sosyal Medya Bagimlilig1 Boyutu Uzerine
Etkisi Regresyon Analizi

Bagimh Bagimsiz F p Katsay1 t p Adj.R?
Degisken Degisken (B)
Fiziksel Aktv. -,269 -2,623 ,009
Sosyal Medya Acik Aln Akt. -,046 -,.346 ,730
Boyutu Grup Aktiviteleri | 7,580 ,000p -019 -271 ,787 ,079
Kiiltiirel Aktv. -137 -2,460 ,014
Hobiler -,028 -415 ,678
Diger Aktv ,439 5,761 ,000

Rekreasyonel faaliyetlere katilimin teknoloji bagimhilif1 sosyal medya boyutu iizerindeki etkisini
incelemek icin yapilan regresyon analizinin sonuglar1 tabloda verilmektedir. Regresyon modeli
analiz sonucuna gore istatistiksel olarak anlamli bulundu (p <0.05). Modeldeki katsayilar
incelendiginde, fiziksel aktivitelere katilimin (B = -.269 p<0.05) ve kiiltiirel aktivitelere katilimin (B
= -137 p<0.05) sosyal medya boyutu olumsuz yonde etkiledigi sOylenebilir. Rekreasyon
aktivitelerine katilim %8 ile Sosyal Medya Bagimlihig1 diizenlenmesindeki etkinin yiizdesidir. Bu
ylizdeligin igerisinde olumlu bir etki ile diger aktivitelere katihm boyutu da yer almaktadir (B =
439 p<0.05). Bu boyut icerisinde bulunan 8 ifadeden 3’1 teknolojik aygitlar ile gergeklestirilen bos
zaman aktiviteleridir.
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Tablo 9. Rekreasyon Aktivitelerine Katilim Boyutlarinin, Giinliik Hayata Etki Boyutu Uzerine
Etkisi Regresyon Analiz

Bagimli Degisken | Bagimsiz Degisken F p Katsayi (B) t p Adj.R?
Fiziksel Aktv. -,176 -1,294 ,196
Acik Aln Akt. ,320 1,820 ,069
Glnliuk Hayata Grup Aktiviteleri 2,190 ,043b -,017 -,182 ,856 ,015
Etki Boyutu Kaltarel Aktv. -,110 -1,487 ,138
Hobiler -,137 -1,555 ,121
Diger Aktiviteler ,202 2,002 ,046

Rekreasyonel faaliyetlere katilimin teknoloji bagimliliginin giinliik hayata etkisi tizerindeki etkisini
incelemek icin yapilan regresyon analizinin sonuglar1 tabloda verilmektedir. Regresyon modeli
analiz sonucuna gore istatistiksel olarak anlamli bulundu (p <0.05). Modeldeki katsayilar
incelendiginde eger p<0.10 {izerinden bakilirsa (p>0.05) Agik alan aktivitelerine katilimin teknoloji
bagimliliginin giinliik hayata etki boyutunu olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilabilir (B = .320
p<0.10). Bu veri anlamlilik agisindan tartismalidir fakat arastirmanin s6z konusu teknoloji
bagimlilig: ile ilgili olarak tiim etkiler {izerinde durulmak istenmistir. Rekreasyon aktivitelerine
katim %1,5 ile giinliikk hayata etki diizenlenmesindeki zayif denilebilecek bir degisimin
ylizdesidir. Bu yiizdeligin icerisinde olumlu bir etki ile diger aktivitelere katihm boyutu da yer
almaktadir (B = .202 p<0.05). Bu boyut icerisinde bulunan 8 ifadeden 3'ii teknolojik aygitlar ile
gerceklestirilen bos zaman faaliyetleridir.

Young'un patolojik internet kullanimina karsi gelistirdigi tedavi stratejileri igerisinde sekiz
slirecten altincis1 olan ‘kigisel envanter” siirecinde: bagimhlik gosteren bireylere bagimlilik 6ncesi
eskiden yapmakta oldugu faydali aktiviteleri hatirlatma gerceklestirilerek, bireyin tekrardan
aktiviteleri uyguladigindaki iyi hisleri alevlendirilmesi saglanir (Young, 1999:29). Arastirma
bulgular1 bagiml bireye teknoloji bagimlilig1 6ncesi gerceklestirdigi aktivitelerin hatirlatilmasinda,
kisi tizerinde bagmmhlik tesirini kirici 6zelligi oldugunu kismen dogrulamaktadir. Fakat
aragtirmada elde edilen bulgular gosterir ki; bireye faydali olarak hatirlatilan aktiviteler bireyin
bagimliligini olumlu yonde etkiliyor veya bagimliligiyla beraber hareket ediyor olabilir.

SONUC VE ONERILER

Bireylerin teknoloji bagimhilifina bir ¢6ziim olarak verilerde tespit edilen rekreasyonel aktiviteler
s0z konusudur. Oyun bagimlis1 olan birey fiziksel aktivite olarak diizenli yoga ugras ile
bagimhiligin tesirini azaltabilir. Sadece yoga tek basmna siddetli bir bagimhiliga ¢6ziim olmayacag:
diistiniilmektedir. Genel olarak tek bir aktivite ile yetinilmemeli. Bulgulardan da yola c¢ikarak
denilebilir ki alternatif ve birden fazla aktivite ugras: siireklilik arz ederse teknoloji bagimliligma
karst daha basarili sonuglar elde edilecektir. Teknolojinin heniiz rekabet edebilecek kadar bir
tatmin sunamadig: alan olarak kiiltiirel aktiviteler, diizenli olarak bos vakitlerin degerlendirilmesi
icin kullanildiginda teknoloji bagimlilig olan her bireye fayda saglayacaktir. Aym sekilde bagiml
kisilere hobi edinmesi onerilebilir. Veriler gosteriyor ki oyun bagimhiligma kars: oncerilebilecek
aktiviteler: yoga, miize ziyareti, fuar-festival gezisi, tiyatro, dans, el isi, ¢icek diizenleme, zevk i¢in
yemek yapmak, kitap, gazete, dergi okumak olarak belirlenmistir. Bu aktiviteler oyun bagimlilig:
olan geng bireylere tedavi siirecinde Onerilebilir. Bireylerde oyun bagimhiligindan daha yaygmn
olarak cinsiyet farki gozetmeksizin yogun sosyal medya kullanimi s6z konusudur. Arastirma
verileri de bunu dogrulamaktadir. Arastirma verilerine bakildiginda goriilebilecegi iizere sosyal
medya bagimliligina olumsuz etkisi olan aktivitelerin diger aktivitelerden ayirt edici 6zelligi olarak
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belli bir motivasyon, enerji ve odaklanma ile gerceklesmesidir. Bu aktivitelerin siirecinin devaml
ve uzun olusu sanal ortamlardan bireyleri kismen uzak tutmay: bagarabildigi i¢in olumsuz etkisi
oldugu distliniilmektedir. Veriler dogrultusunda sosyal medya bagmlihgimmi azaltmak igin
Onerilebilecek aktiviteler: kosu, bisiklet, aerobik/fitnes, dag tirmanisi, bahgecilik, miize ziyaretleri,
tiyatro, resim, kitap okumak olarak belirlenmistir. Teknoloji bagimhiliginin giinliik hayata etkisi
neredeyse her evde hissedilmektedir. Veriler iizerinden yapilabilecek en dogru 6ngorii ise yogun
teknoloji kullanimina her yas grubunun duyarsizlastifidir. Zira toplumdaki her yastan birey
teknoloji kullanimina yogun vakit ayirtmakta. Teknoloji bagimhihigmin giinliik hayata etkilerini
azaltmak icin oOnerilebilecek aktiviteler: yiiriiyiis, tiyatro, ¢icek diizenleme, zevk igin yemek
yapmak, miizik aleti calmak, kitap okumak olarak belirlenmistir.

Geng bireylerin egilim gosterdigi satrang, masa/kart oyunlari, masa tenisi, kamp, kayak, paintball
ve futbol aktiviteleri ile oyun oynama aligkanlklarinin beraber hareket ettigi tespit edilmistir.
Dijital oyunlar ve video oyunlar: icerik olarak sportif faaliyetleri ve gesitli aktiviteleri kullandig:
bilinmektedir. Universite 6grencileri ile yapilan bir arastirmada en ¢ok oynanan dijital/video oyun
tiirleri yiizde 20,7 ile bulmaca ve ylizde 19,8 ile aksiyon-macera ve spor oyunlari olarak
belirlenmistir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016:279). Teknolojik araclara oyun olarak tasman ilgili
aktiviteler, dogal ortaminda gerceklestirilirken bireylerin aldigr hazlar sanal ortamdaki
gerceklestirme hazzi ile benzerlik gosterebilmektedir. Sanal ortamda oyun vasitasiyla ilgi goriilen
bu aktiviteler ger¢ek yasamda uygulanma egilimiyle sonug buluyor olabilir. Ayni sekilde tam tersi
olarak bireyler tarafindan bu aktiviteler gercek yasamda siireklilik gostermedigi kosullarda oyun
ile sanal bir haz edinme egilimine doniisiiyor olabilir. Benzer bir durum olarak fotograf cekme
aliskanliginin sosyal medya kullanima ile beraber hareket ettigi goriilmekte. Bu tiir durumlar i¢in
denilebilir ki ilgili aktivitelerin teknoloji ile ilisik, diizenli ve yetersiz gerceklestirilmesi bu
birliktelikleri tetikliyor olabilir. Arastirmada yer alan rekreasyonel aktivitelerden erigimi kolay olan
aktiviteler, teknoloji bagimliliginin alt boyutlarina kars1 etki gostermistir. Bireylerin teknoloji
kullanimina kars1 faydali olarak rekreasyonel aktivitelere egilimi, agirlikli olarak sehir yasantisinda
kolaylikla erisebilecegi ve ciddi maliyet gerektirmeyen ugraslar yoniinde oldugu tespit edilmistir.
Makro bir bakis agisi ile 6neri olarak denilebilir ki: eger daha fazla rekreasyonel aktivite imkani
erisilebilir ve diisitk maliyetli bir sekilde farkli ilgi alanlarmma sahip bireylere sunulabilirse,
teknoloji bagimliligina kars1 alternatifler saglanmis olur. Bu gergeklestirilmeden 6nce bir 6n kosul
olarak rekreatif ihtiyaglara yonelik rekreasyon alanlarmin arz talep dengesi icin bireylerin ilgi ve
egilimleri tespit edilmesi zorunluluk arz etmektedir. Isteklere cevap vermeyen rekreasyon alanlari
bireylerin bos zamanlarini teknoloji kullanimiyla gegirmesine yol agabilir. Bireylerin bos vakitlerde
bir aktivite olarak internette vakit gecirmesi ve video oyunlari oynamasi teknoloji bagimhiligina
doniisebilir. Bu aktivitelerin yan1 sira masa/kart oyunlar: ve televizyon seyretmek; oyun ve sosyal
medya bagimliligina karst bir alternatif olarak sunulmamalidir. Dijital araglarin bos vakit
degerlendirme araci olarak birey kullaniminda siireklilik kazandiginda, erisim kolaylig1 ve anlik
tatmin gibi gekici unsurlar sebebiyle bagimliliga yol agmaktadir. Bos vakitlerin planlanmasinda
oncelik rekreasyonel aktivite tercihlerinden yana olmali. Dijital araclarin rekreasyonel aktivite
olarak degerlendirilmesi giinlitk zaman kullaniminin makul olarak diger rekreasyonel aktivitelere
gore Oncelik kazanmadigl ve de uyumlu oldugu bir kullanimla miimkiin olabilir. Zira oncelik
kazanip aksi bir durum olustugunda teknolojik araglar kisa siirede rekreatif faaliyetler olmaktan
cikip, birey lizerinde bagimlilik gosterecek ve de diger rekreasyonel aktivitelerin gerceklesmesi i¢in
gereken zaman ve diger kosullar1 ortadan kaldiracaktir.

Giiniimiizde teknoloji hayatin tiim pratiklerini sanal ortama tagima cabasi gostermektedir. Bog

zaman faaliyetlerinin insanin varolugsundan itibaren gergeklestirildigi bilinmektedir ve insan var
oldukca da bunun siirecegi bilinen bir durumdur. Rekreasyon insan ile ilgili oldugu igin

916



Tiirk Turizm Arastirmalar: Dergisi, 3(4): 902-919.

teknolojiden ciddi anlamda etkilenmekte. Hatta rekreatif faaliyetler ile teknolojik kullanimlar igin
ilerleyen siirecte tamamen gergegin sanal ortama tasmarak i¢ ice gecmesi ongoriilebilir. Zira sanal
gerceklik ve artirilmus gerceklik teknolojisi buna basladig: diisiiniiliirse saglikli zaman kullanimi
rekreasyon ve teknoloji birlikteligi acisindan nasil olmalidir? Literatiirde ne kadar cesitli ve iliskisel
veri olursa, belirlenmis bir saglikli zaman kullaniminin olusmasina daha fazla katki saglayacag:
yadsinamaz bir gercektir. Hazirliksiz yakalanmamuisg bir literatiir, ongoriiler sunarak uygulanabilir
¢ozlimler i¢in firsatlar yaratacaktir. Arastirmanin giintimiiz sorunlarina karsilik gelen rekreasyonel
¢Oziim ve planlamalara fayda saglamasi ongoriilerek, farkli disiplinlerden de ilgi gormesi
umulmaktadir. Gelecekteki planlama calismalar: agisindan ise: teknoloji bagimliligiyla ilgili tanim
kavramlarin sorgulanmasina imkan veren ve ¢oziim ¢alismalarina yonelik farkli goriisler sunan,
faydali bir bagat arastirma niteligiyle literatiire katki saglamasi temenni edilmistir.
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