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Bu calismanin amaci, Ogretmenlerde is akis deneyiminin dijital bagimliliga etkisini
incelemektir. Arastirmanin 6rneklemini, Corum il merkezinde Milli Egitim Midiirliigiinde
calisan rastgele belirlenmis 351 6gretmen olusturmustur. Veriler; demografik 6zellikler formu,
Is Akis Envanteri ve Dijital Bagimlihik Olgegi kullanilarak toplanmustir. Veriler IBM SPSS
programi ile p<0,05 anlamlilik diizeyinde degerlendirilmistir. Verilerin degerlendirilmesinde
tanilmayic istatistiksel analizler (sayi, yiizde, ortalama, standart sapma), degiskenler ile
demografik 6zelliklerin karsilastirilmasinda bagimsiz érneklem t testi ve tek yonlii varyans
analizleri, post-hoc analizler ve iliski arayici regresyon analizi kullanilmistir. Arastirma
bulgularina gore is akis deneyimi boyutlarindan isten zevk alma ve motivasyon ile dijital
bagimlilik boyutlarindan negatif hayat kalitesi diizeyleri arasinda bir iliski tespit edilmemistir.
Demografik 6zellikler bakimindan cinsiyet ve medeni durumun is akis deneyimi ve dijital
bagimhlik diizeyleri iizerinde bir etkisi olmadigi bulunmugstur. Is akis deneyiminin dijital
bagimlilik iizerinde negatif bir etkisi oldugu gorilmiistir. Sonuglar is akis deneyimi, ise
adanma ile dijital bagimlilik boyutlarindan asir1 kullanim, birakamama ve negatif hayat kalitesi
arasinda; ayrica is akis deneyimi, isten zevk alma ve motivasyon duizeyleri ile dijital bagimlilik
boyutlarindan asir1 kullanim ve birakamama arasinda negatif yonli ve anlamlh bir iliski
oldugunu gostermektedir. Ancak is akis deneyimi, isten zevk alma ve motivasyon diizeyleri ile
dijital bagimlilik boyutlarindan negatif hayat kalitesi arasinda anlamli bir iliski olmadig tespit

edilmistir.
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ABSTRACT

The purpose of this study is to examine the effect of teachers' workflow experience on digital
addiction. The sample of the study consisted of 351 randomly selected teachers working in the
Directorate of National Education in Corum city center. Data were collected using demographic
characteristics form, Workflow Inventory and Digital Addiction Scale. The data were evaluated
with IBM SPSS program at p<0.05 significance level. Descriptive statistical analyses (number,
percentage, mean, standard deviation), independent sample t-test and one-way analysis of
variance, post-hoc analyses and regression analysis were used to compare variables and
demographic characteristics. According to the research findings, no relationship was found
between work enjoyment and motivation, which are dimensions of workflow experience, and
negative quality of life levels, which are dimensions of digital addiction. In terms of
demographic characteristics, gender and marital status were found to have no effect on
workflow experience and digital addiction levels. Workflow experience was found to have a
negative effect on digital addiction. The results show that there is a negative and significant
relationship between workflow experience, dedication to work and digital addiction
dimensions of overuse, inability to quit and negative quality of life; and between workflow
experience, enjoyment and motivation levels and digital addiction dimensions of overuse and
inability to quit. However, it was found out that there was no significant relationship between
workflow experience, enjoyment and motivation levels and dimensions of digital addiction and

negative quality of life.

Keywords: Flow, Flow Experience, Addiction, Digital Addiction
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GIRIS

Diinya biiyiik bir hizla degismekte ve bu degisime uymak isteyen isletmeler sunduklari mal ve
hizmetleri yenileyerek gelecege yonelik strateji gelistirme yarisina girmektedir. Bu yarista
basarili olmak icinde orgiitsel bir sinerji ve hareketin olmasi biiytik 6nem tasimaktadir. Bu
baglamda, biitiin ¢alisanlardan tam bir verim alabilmek i¢in ¢alisanlarin yenilik ve yaratici
ozellikleri, yapilan islere ve hedeflere tam olarak odaklanmasinin daha 6nemli oldugunu
gostermektedir. Her insan belli yeteneklerle diinyaya gelmistir, bu yeteneklerin ortaya ¢ikmasi
icin, bireyin bizzat liretmesine firsat verecek iiretim ortamlarinin yaratilmasi gerekmektedir.
Boylece ¢alisanlarin yaptiklari ise tam odaklanmalari saglanabilir. Tam bir odak saglamak icin
ise calisanin gorev esnasinda bir akis deneyimi yasamasi olduk¢a dnemlidir.

Kavram olarak is akis deneyimi, bireyin tamamen ise odaklanarak yaptig1 isten tatmin olmasini
saglamaktadir (Atombo vd., 2017). Is akis deneyimi, akis teorisinden ortaya ¢ikmustir. Akis
teorisi 1975 yilinda Csikszentmihalyi'nin yaptig1 ¢alismalarin sonucunda olusturulmustur.
Csikszentmihalyi Akis teorisinin temellerini olusturduktan sonra arkasindan gelen bilim
insanlar1 bu teoriyi gelistirmek i¢cin daha farkli calismalar yapmuistir. Akis teorisinin unsurlarini
arastirarak akisi farkl kategorilere ayirarak daha kolay anlasilir hale getirmeye calisilmigtir.
Bu nedenle akis teorisini modellere ayirmislar ve akis teorisi modellerini ayri ayr1 inceleyerek
akisin net bir sekilde anlasilir hale getirilmesi amaglanmistir (Akt. Turan, 2019).

Csikszentmihalyi aragtirmalarinda kisilerin sorunlarini ¢6zerken, is yasamlarindaki mutluluk
kaynaklarini ve motivasyonlarini inceleyerek anlamli bir sekilde agiklamistir. Csikszentmihalyi
insanlarin yasamlarindaki siireci analiz ederek, insanlarin motivasyonlarinin nelerden
etkilendigi, motivasyonu artiran etmenlerin ve motivasyonu diisiiren etkenlerin neler
oldugunu aragtirmistir. Bu siirecte is yapma siireclerini incelemistir. Insanlarin siireg
icerisinde duygu ve diisiincelerini etkileyen unsurlar arastirmanin sonucunu anlaml bir hale

getirmesinde yardimci olmustur.

Calismanin diger bir degiskeni olan ve is akisi ile aralarinda anlamlh bir iliski oldugu
varsayimiyla incelenecek olan dijital bagimlilik konusu da bireylerin iliretkenligi acisindan
oldukca dnemlidir. Dijital bagimlilik, teknolojinin yayginlasmasiyla birlikte ortaya ¢ikan ve
bireylerin dijital araclar1 ve platformlar1 asir1 ve kontrolsiiz bir sekilde kullanmasiyla
karakterize edilen bir durumdur (Yengin, 2019). En yaygin tiirleri arasinda internet bagimliligi,
sosyal medya bagimliligi, dijital oyun bagimhlgi, televizyon bagimliligi ve akilli telefon
bagimhilig1 bulunmaktadir. Bu bagimlilik tiirlerinin her biri, farkli dijital platformlara ve

araclara yonelik asir1 ilgiyi ve kullanimi ifade etmektedir (Korkmaz, 2023).

Dijital bagimhiligin nedenleri arasinda; ailevi faktorler, cevresel etkenler, kisisel 6zellikler,
kullanim amaglar1 ve sekilleri, diger bagimhliklar, dijital cihazlar, dijital uygulamalar, ev
ortami, sosyal aglar ve farkli aktivitelere zaman ayirma gibi ¢esitli temalar yer almaktadir

(Celik ve Celik, 2023). Dijital bagimlilhigin belirtileri arasinda; dijital araclar1 kullanmaya sinir



getirememe, dijital ortamlardan uzak kalinca agresiflesme, gilinliik rutin isleri aksatma,
internet basinda gecirilen vakitle ilgili yalan sdyleme, sosyal hayattan uzaklasma, yalniz kalma
istegi ve arkadas iliskilerinde zayiflama gibi gostergeler mevcuttur (Korkmaz, 2023). Dijital
bagimli bir bireyde; is veriminde diisme, yorgunluk, halsizlik, uykusuzluk, stres, aile ici
iliskilerde bozulma, akademik sorunlar ve sosyal izolasyon gibi ¢esitli problemler
gelisebilmektedir. Ayrica, dijital bagimhlik depresyon, diirtiisellik, yalmzlik, uyku kalitesi
disiikligi, 6z-saygi eksikligi ve akademik performansta diisiis gibi psikolojik ve sosyal
sorunlara da yol acabilmektedir (Savci ve Aysan, 2017). Bagimliligin bu sorunlara sebep

olmadan, akis stireci bozulmadan y6netilebilmesi biiylik 6nem tasimaktadir.

Sahin ve Karahan’a (2021) gore, akis deneyimi ile dijital bagimhlik arasinda karmasik bir iliski
oldugu disiiniilmektedir. Nitekim, akis teorisi unsurlarindan olan eglence, konsantrasyon, tele
varolus ve zaman algisinda bozulma faktorlerinin dijital bagimlilik iizerinde etkisi
olabilmektedir. Yine, akis teorisindeki tekrar etme egilimi, bilgi teknolojileri kullanimina
yonelik baghlik olusmasina neden olabilmektedir. Ayrica 6zellikle dijital oyun bagimliliginda
siber oyunlar oynanirken akis deneyimi yasayan bireylerde de bagimli olma riski
artabilmektedir (Sahin ve Karahan, 2021).

Bu calismada ise, is akis deneyimi ile dijital bagimlilik arasindaki iliski arastirilmakta ve akisin
dijital bagimliliga etkileri calisanlar iizerinden ortaya konmaya ¢alisilmaktadir. Teknolojinin
gelisimiyle birlikte bu dijital bagimlilikta artmakta ve farkl tiirleri de ortaya ¢ikmaktadir. Bu
nedenle dijital bagimlilik giinden giine biiylik sorun olmaya baslamaktadir. Bu sorun ise
biiylidiik¢e icinden ¢ikilmaz bir hal alabilmekte bazi insanlarin hayatini esir alabilmektedir.
Ozellikle, karar alma siireclerinin odagina bagimhlig1 koyan kisilerin yasamlar: biiyiik tehdit
altina girmektedir. Bagimliligin insan davranislarina etkileri iizerine ¢alisilmis ve insanlarin
karar almalarinda bagimliligin énemi arastirilmistir. Bagimllik tiirleri ve bagimlilik tiirlerinin
insan yasami tuzerindeki etkileri incelenmistir. Bagimlilik denildiginde genelde zararh
aligkanliklar gelmekte ve etkilerinin genelde zararli oldugu disiintilmektedir. Saglikh
diistinebilmek, saghkli karar verebilmek ve sonucu 6nceden tahmin ederek karar verme
siirecini gerceklestirebilmek énemlidir. Burada bagimhliga etkisinde akis stirecinin nasil bir
yol izledigi incelenmeye calisilmistir. Genel olarak dijital bagimlilik konusunda yapilan
calismalar dijital bagimhlgin bireyler tizerindeki etkileri ve sonuglari ile ilgili olmaktadir. Bu
calisma ise calisanlarin kendilerine tam olarak ise verdiklerinde, akis deneyimini yasayacaklari
ve dijital bagimlililikk yaratacak argiimanlara yonelmeyecekleri hipotezine dayandirilmistir.
Bu baglamda is akis deneyimi, akis kurami ¢cergevesinde detayl incelenerek, akis deneyiminin
saglanmasi konusunda neler yapilmasi gerektigi tartisilarak, calisanlarda is akis deneyiminin

dijital bagimlilga etkisi nicel bir arastirma yontemi ile incelenecektir.



1. BOLUM
i$ AKIS DENEYiMi

Akis teorisi uzun yillardir varliindan haberdar olunan, koklerinin Taoizm ve Budizm gibi
inanglara dayandig1 ve bu inanglarin 6gretilerine konu olan bir diisiinceyi kapsamaktadir
(Csikszentmihalyi, 2018). 1975 yilinda yayinlanan Mihaly Csikszentmihalyi'nin ¢alismasinda
iddia ettigi akis teorisi, kisilerin yasamlarinda karsilastiklar1 sorunlara en uygun ¢éziimlerin
bulunmasina yonelik bir siire¢ olarak tanimlamistir. Akis teorisi ayni zamanda Kisilerin yapmis
olduklar1 isten bagimsiz olarak, isin yapilma aninda anlik konsantrasyon ve mutluluk
durumlarini inceleyen bir kavram olarak kullanilmaktadir. Akis Teorisi, Planli Davranis Teorisi

ile birlikte insan davranisini agiklamak icin iyi belgelenmis bir kavramdir (Atombo vd., 2017).

Zaman vd. (2010) gore, bireyler bilincli ya da bilingsiz akis deneyimini defalarca kez
hayatlarinda yasarlar ve akis gerceklestigi an birey, fiziksel ve bilissel olarak odaklanilan ise o
kadar fazla baglanmistir ki zamani unutmakla birlikte miikafat beklentisi olmadigi halde stire¢
sonunda insan kendi yaptig1 ise verir. Bu baglamda bu konuda arastirma yapan bilim insanlari,
akis icin en 6nemli iki dnciiliin; zevk ve konsantrasyon oldugunu ortaya koyan cesitli akis
kavramlarini 6ne strmiislerdir (Zaman vd.,, 2010). Bu baglamda, algilanan zevk ve
konsantrasyon, akis kavraminin bir alt kiimesidir. "insanlarin tam bir katilimla hareket
ettiklerinde hissettikleri biitiinsel his ve deneyim o kadar zevklidir ki, insanlar bunu yapmak
ugruna biiylik bir maliyetle bile yapacaklardir” (Chen vd., 2017).

Atalay (2019) gore, akis veya akisa birakmak, bosvermek degildir, aksine her seyin gelip gecici
oldugunu gorebilmek, diisiinmemek ve hissetmemek yerine tutundugumuz her ne ise onunla
0zdeslesmemektir; sadece tutundugumuz her ne ise bunu fark etmek, ge¢mis ve gelecek
baglantilarini anlamak ve onlara mesafe almaktir. Bunun en becerikli yolu ise simdiki ana
odaklanmaktir (Atalay, 2019).

Csikszentmihalyi (2018) M.0. 4. Yiizyilda Aristo’nun toplumda hayat siiren kadin ve erkeklerin
en cok istedikleri mutluluga ulasmak oldugu neticesine ulasmis olup yalniz mutlulugu elde
etme ve mutlulugu tanimlama konusunda yeteri kadar gelisme gosteremedigini ortaya
koymaktadir. Csikszenthmihalyi kisilerin en fazla haz aldiklar1 durumlarda ne sekilde ve niye
boyle hissettiklerini incelemis ve mutlu olmak icin itinali bir hazirlik ve 6zel bir uygulama
gerektirdigini belirtmektedir. Mutlu olabilmek icin “bilincimizin icerigi tizerinde kontrole
ulasmak” la baslayan kompleks bir siirecin sonucunda ulasabildigimizi belirtmistir (Warren,
2007). Oyle ki akis teorisi, akisa ulasmanin bir yolunu sunmamakta sadece deneyimin sartlar

ve niteliklerini belirterek, bilin¢ lizerinde kontrole ulasmay1 saglamaktadir.

I¢sel ve dissal motivasyonlar, bircok arastirmada genis capta ele ahnmustir. i¢sel motivasyon,
bir gérevi sadece zevkli ve ilgin¢g buldugu icin yapma egilimiyken; digsal motivasyon, 6dil veya

ceza beklentisi nedeniyle gorevlere katilma egilimidir (Deci ve Ryan, 1985). Ozellikle, akis



teorisinin dayanagi daha genis bir alana sahip olan pozitif psikoloji bilimidir. Pozitif psikoloji
ise, insanlarin ve gruplarin sosyal ve Kkisisel gelisimlerini destekleyen ve sahislarin
potansiyellerine ulasmasini, tatmin edici ve anlamli bir yasam idame etmeleri saglayan
deneyimleri analiz eden bir yaklasimdir (Teztel, 2016). Nitekim pozitif psikolojide amag
calisanlara saglanan motivasyon sayesinde potansiyellerini en yliksek seviyeye tasiyarak
onlardan maksimum verim alabilmektir.

Pozitif psikolojinin amaci sadece insanlarin hayatlarinda baslarina gelen kotii seyleri
diizeltmek degil, ayn1 zamanda hayatta meydana gelebilecek iyi ve gilizel seyleri ortaya
cikarmak icin psikolojik degisimlere dikkat cekmektir (Seligman ve Csikszentmihalyi, 2000).
Pozitif psikolojinin dnciisii olan Seligman (2000), pozitif psikolojinin, insanlarin en 6nemli
bireysel tecriibelerini kapsadigini ifade etmistir. Seligman goére, zamani lige boldligiimiizde
gecmis zaman icin memnuniyet, esenlik ve tatmin, gelecek zaman icin iyimserlik ve umut,
simdiki zaman i¢in ise mutluluk ve akis kavramlari ortaya atilmistir. Mutluluk ve akis arasinda
direk bir bag kurulamadigl, deneyim esnasinda insanlarin kisisel hislerini gosterebilmek i¢in
bu deneyimle cok fazla ilgilendiklerinden mutlu olmayacaklarini belirtilmektedir. Boyle
durumlarda ortaya ¢ikan bir mutluluk, akisi sekteye ugratan bir rahatsizlik olabilmektedir.
Fakat deneyim bittiginde kisilerin hislerinin cogunlukla pozitif olmaktadir (Akt. Turan, 2019).
Arastirmalar da gostermektedir ki ekonomi, endtistri, resim, miizik, spor, satrang, tip, gibi farkli
meslek gruplarinda farkli cografyalarda ayr kiiltiirlere sahip insanlar, cinsiyet ve karakter
farkina bakilmaksizin sahislarin tanimladiklari mutluluk tarifi tizerine odaklanilmis ve sonuca
bakildiginda mutlulugun tarifinin hemen hemen ayni sekilde tanimlandigi ortaya koyulmustur
(Csikszentmihalyi ve Larson, 2014).

Nakamura ve Csikszentmihalyi (2002) gore, kisiden kisiye akis deneyimi farkliliklar
gostermekle birlikte, bir kisinin spor ya da oyun gibi acik amaglari1 olan ve geri bildirim
alinabilen eylemlerde akisi gérebilme ihtimali daha fazla olabilmektedir. Bir strateji oyunu bir
insanin ilgisini daha fazla ¢ekebilmekte iken baska bir insanin ilgisini daha az ¢ekebilmekte
kisilerin de i¢csel motivasyonlari ve deneyimleri de bu nedenden farkliliklar gosterebilmektedir
(Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002). Fakat fertlerin ©6nceden yasamis olduklar
deneyimlerin akisi kolaylastirabilmesi i¢in yeterli deneyim ve ge¢mis baglarin gii¢lii olmasi
gerektigi diistiniilmektedir. Jackson ve Csikszenthmihalyi (1999) akisin sonradan
Ogrenilebilecek bir durum olmadigini, deneyimde 6nceden tahmin edilen akis gerceklesmese
bile akisin 6n sartlan iyilestirildiginde akis gerceklesme olasiliinin yilikselecegini iddia
etmislerdir (Wrigley ve Emmerson, 2013). Akis teorisi, yiiksek zorluk ve yliksek beceri
aktivitelerinin i¢sel motivasyonun zirve yaptig1 bir duruma yol a¢tigini 6ngoriir (Moneta,
2004).

Csikszentmihalyi ve Mihaly’'nin ortaya koydugu biling ve benlik modeli kisilere akis deneyimi
siirecinde bilgileri anlamaya ve ayirt etmeye yardimci olacaktir (Nakamura ve

Csikszentmihalyi, 2002). Sheldon vd., (2015) gore, ortaya konan bu modelde kisilerin karsisina



yuzlerce bilgi ¢cikmaktadir. Bu karmasa icinde biling, yiizlerce bilgi kirliligi icinde dogru bilgiye
ulasmak, bilgiyi islemek ve depolamak i¢in organizmada olusan bir sistemdir. Biling sistemi,
islenen bilgiyi bilincin tiim siireclerinden gecirir ve bilgiye iliskin hissetme, isteme, diisiinme
(biling, motivasyon ve duygu) gibi faaliyetlerde farklilasma yaratir. Sonrasinda bilginin
saklanmasi ve depolanmasi bilingteki bellek sistemi sayesinde gerceklesmektedir. Kisisel akis
deneyimini bilincin bir gériintiisii seklinde de kabul edilebilmektedir. is akis1 deneyimi bilingli

ve odaklanmis bir zihinle gerceklesir (Sheldon, Prentice ve Halusic, 2015).

Biling sadece biyolojik calisma ilkelerine uygun calisan bir yapiya sahip olmayip bunun
yaninda bu calisma ilkelerine tam anlamiyla ters yonde isleyis gosterebilmektedir. Biling,
genlerden almis oldugu ilkelere aykir1 davranislar sergileyerek, 6zgilirce ve kendilerine 6zgii
davranislarda bulunabilir (Csikszentmihalyi, 2018). Rettie (2001)’e gore bilincin bu 6zelligine
bakarak, bilincin iginde ya da disinda var olan tiim bilgiler, icinde bulundugu kisinin bilgiyi
siizgecten gecirip harekete gecmeye karar vermesiyle siire¢ tamamlanmaktadir. insanlarin
edindigi bilgiler meydana gelirken hisler, niyetler, duyular, algilar, gibi insani 6zelliklerden
faydalanilir, insanlarin Kkarsilastiklari durumlar karsisinda davranislarinin = yo6ni
belirlenmektedir ve insanlar akis durumundayken bir aktiviteye kapilirlar, farkindalik odaklari
daralir, 6z bilinglerini kaybederler ve c¢evrelerinin kontroliiniin kendilerinde oldugunu
hissederler (Rettie, 2001).

Csikszentmihalyi (2018)’e gore akis teorisinde bilincin ¢cok 6nemli rolii vardir 6zellikle bilincin
yoOnetilebiliyor olmasi oldukga kilit bir noktadir. Bu baglamda, bilinci kontrol edebilmek veya
yonlendirebilmek sonradan kazanilabilecek bir yetenek ya da 6grenilebilen bir bilgi degilse,
bilinci tanimlayabilmek ve nasil calistifini anlayabilmek icin daha fazla detaylandirilmasi
gerekmektedir. Akis sirasinda duygular sadece denetim altinda ve yon lendirilmekte degildir,
ayni zamanda olumlu, enerji ytkli ve yapil makta olan isle uyumludur bu nedenle belki de

duygularin tamamen performans ve 6grenimin hizmetine verilmesi (Goleman,1996).

Akis igerisinde bulunan fertler eylemlerinin sonucunda disaridan kazanilabilecek hicbir 6diil
beklentisi icerisinde bulunmazlar ve insanlar akis icinde yasamis olduklar1 ansal hazlar1 daha
sonrasinda hatirlanacak giizel, mutlu anilara déniistiirmiis olurlar (Rheinberg ve Engeser,
2018). Bu baglamda, Rhoda Bernard (2009) akis ve doruk deneyleri arasinda ¢ok onemli
farkliliklarin oldugunu ortaya koymustur. Maslow ise doruk deneyimleri c¢alismasinda
sahislarin kendisini ifade etme ve kisisel askinlik tanimini belli siireligine ve stiresi daha kisa
durumlar ifade etmek icin kullanirken, Csikszenthmihalyi'nin akis deneyimini sahislarin
sosyal ve evrimlesme etkilerini inceleyerek siirecin etkilerinin beklentilerin tzerinde

oldugunu ortaya koymustur (Akt. Turan, 2019).

Csikszentmihalyi’ e (2018) gore insanlarin aklinin lizerinde negatif etkinin ana nedenlerden
biri de psisik anormalliklerdir; anlasilacag: iizere kisilerin amaglariyla ters diisen ya da
ylriitme esnasinda konsantrasyonu bozan bilgilerdir. Farkll bir adlandirma yaparak buna

“psisik entropi” isimlendirmesi yapmistir. Csikszentmihalyi “optimal deneyim” tanimlarken



“psisik entropi” taniminin tamamen zitti oldugunu iddia etmistir. Csikszentmihalyi’ ye gore
bilgi 6znel amaclarla ahenk icinde oldugunda psisik enerji kolay ve sorunsuz bir sekilde ortaya
cikmaktadir. Bu nedenle Csikszentmihalyi’'nin bu stireci dogru bir sekle getirilmesi akis olarak
tanimlamaktadir. Akisin meydana gelebilmesi i¢cin de kosullar1 bulunmaktadir.
(Csikszentmihalyi, 2018). Sonug olarak, akis halinin baslica belirtisi de kendiliginden ortaya
cikan bir nese, daha s1 da kisinin kendinden ge¢me hissidir ve bu durum kisi icin iyi hisleri
barindiran bir 6diil gibidir. Boylece dikkati boliinmez bir sekil de o ise odaklanir ve tamamen

yaptig1 ise dalar, bilinci adeta hareketleriyle birlesir (Goleman, 1996).
1.1. Akisin Kosullar:

Csikszentmihalyi, bir faaliyette bulunmanin ana sebebinin hazz1 yakalayabilme
diisiincesindeki sanatcilar, ressamlar, dagcilar, kitap okuyan kisiler vb. gibi bir¢ok is sahibi
insanlarla roportaj yapilarak eglenmenin dogasini ve deneyimin en tepe noktasinin
anlasilmaya c¢alisildigi anlarin sartlarini incelemistir. Calismalarda igsel giidilemenin
incelendigi ve oyunlardaki rekabetten dolay1 odaklanma, buna ilave prestij ve para gibi tesvik
edici dissal odiiller sayesinde katilimi saglanmasi ile deneyimleri de (ameliyat gibi)
arastirmistir (Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002). Yapilan ¢alismaya gore akis deneyimi
meydana gelebilmesi i¢in meydan okuma, yetkinlik dengesi (beceri-zorluk dengesi), acgik
(belirlenmis) amaclar ve geri bildirimin olmasi gerekliligini aciklamistir (Csikszentmihalyi,
2018; Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002). Akisin meydana gelmesi i¢in gerekli sartlarindan
ayrintilari ile asagida bahsedilmektedir.

1.1.1. Zorluk-beceri dengesi (meydan okuma- yetkinlik dengesi)

Akisin gerceklesmesi icin 6nemli sartlardan biri kisinin deneyim icin gerekli kabiliyet seviyesi
ile zorluk seviyesinin uyumunun olmasidir. Optimal deneyimler ¢ogunlukla zorluk diizeyi ve
6znel kabiliyetler uyumlu hale ulastig1 zaman akisa ulasilabilir. Deneyimi yasayacak kisilerin
kabiliyetleri gorevin zorluk derecesinin yaninda yetersiz olursa birey hilisrana ugrayabilir,
deneyimle ilgili endise/kayg icine diisebilir. Bu durumda birey akisa giremeyrek akis
durumunu sonlandiracaktir (Giindogmus, 2024). Bir deneyimin zorluk derecesi eger bireyin
kabiliyetlerinin yaninda yetersizse kiside bir rahatlama, gevseme durumu séz konusu
olabilecegi ve deneyimden sikilma emareleri belirebilecegi; lakin her iki durumda da deneyim
icin yetersiz kalmasi durumunda umursamazlik/ilgisizlik izlerinin gdzlenebilecegi ve akis

engellenebilmektedir (Uyma ve Unal, 2020).

Ozkara ve Ozmen (2016) is akis deneyimine iliskin model énerilerinde bulundugu ¢calismada,
kisilerin deneyimlerinin kendi yetenekleri igin ¢ok zor olmasi durumunda eylemi
yapamayacaklar1 kanaatine vardiklarim gérmiislerdir. Bu baglamda, kisilerin yapacaklari
eylemlerin zorluk derecelerinden bagimsiz olarak gorevi ifa edilmesine yonelik pozitif bir
cabanin ortaya cikmasi ve bireyin kabiliyetleri derecesinde zorlarken mutluluk duydugu

cabalama icinde bir durumun meydana gelmesi olduk¢a 6nemlidir (Ozkara ve Ozmen, 2016).



Wrigley ve Emmerson (2013), tarafindan yine zorluk derecesi ve akis deneyimi iliskisi ile ilgili
ogrencilere yonelik yapilan ve canli miizikte akisin 6l¢ciilmesi calismasinda yapilan bir deneyde,
deneye katilan 6grencilerin biiyiik bir béliminiin performanslari incelenmis, 6grencilerin
akisa ulasmada zorlandiklar1 ortaya c¢ikmistir. Deneye katilan O6grencilerin yetenekleri
performans zorlugunu asabilecek kadar iyi olmadiklarina inandiklarini ve ayni zamanda
Ogrencilerin ¢ogunlugunun performans sinavlarini sevmediklerini belirtmistir (Wrigley ve
Emmerson, 2013). Her bireyin yeteneginin farklilik gosterdigi ve yeteneklerinin ise alanlarina
gore seviyelerinin de derecelerinin degisiklik gosterdigi belirtiimektedir. Beceri ve zorluk
derecelerinin uyumunun saglanmasi i¢in 6énemli olan kisinin eyleme iliskin yeteneklerinden

cok, eylemin zorluk derecesine oranla kendi yeteneklerini nasil algiladigidir (Teztel, 2016).

Csikszentmihalyi insanlarin dogustan gelen 6zelliklerinin farkli olmasi akis deneyimleme
yetenegini degisiklik gostermesine neden olurken bunu yani sira bir¢ok ruhsal disiplin ve
meditasyon tekniginin bilincin kontroliinii saglamaya yardimci olabilecegini iddia etmektedir.
Farkli yoga yontemleri ile dikkat toplama, hafiza kontrolli yapabilme ve farkindalig1 hedefleri
ortaya koyarak simirlama yeteneginin gelistirilebilecegini ve bu sayede becerilerin ve
zorluklarin uyumunun Kkolaylasmasinin saglanabilecegini ifade etmistir (Gon, 2020).
Eagleman’a (2016) gore de, insanlar aksine, buzlu tundralardan ytiksek tepelere ya da vizir
vizir isleyen sehirlere kadar bir¢cok farkli ortamda yasama yetisine sahiptir. Bu yetiyi
kazanmasinin en 6nemli nedeni ise, gelisimi olaganiistii derecede eksik kalmis bir beyinle
diinyaya gelmesidir. Oyle ki insan beyni, bir biitiin olarak bir¢ok beceriyi kazanmis halde
meydana gelmez; onun yerine yasamsal deneyimlerle siirekli olan yeniden bicimlenmektedir
(Eagleman, 2016).

1.1.2. Net hedefler

Akisin ortaya ¢ikabilmesi i¢in kisinin deneyime konsantre olmasini saglayan énemli ikinci sart
acik amaclarin belirlenmesidir (Csikszentmihalyi, 2018). Voleybol, boks, futbol, dama vb.
rekabet gerektiren oyunlarda amaglar acik secik ortaya kondugundan akisa girmek bir hayli
kolay olmaktadir. Belirlenen amaglarin net ve agik¢a ortaya konmasi rekabet icindeki
oyuncuyu odaklanacagi noktay: kiiciilterek ve tam yogunlasmayla gorevin iistlenilmesini
saglar. Bu nedenle benzer oyunlarda amaglarin ve kurallarin ag¢ik oldugu durumlarda
oyuncular oyunu oynarken kiictilttiikleri diinyalarinin i¢cinde tek bir odagi belirlemektedir.
“Beynimiz diinyaya bakis acimizi insa ederken neye odaklandigimizdan yola c¢ikiyor”. Bu
bilingli odaklanma, bireylerin dikkat denetimini ele gecirerek bir bicimde siirekli karsilarina
cikan bircok gereksiz seyi goz ardi edebilmelerini saglamaktadir (Newport, 2018). Belirlenen
hedefler eger degeri olmazsa haz alinamayacagi icin belirlenen amaclar bireylerin
giidiilenmesini ve ilgisini artmasim saglamaldir. Ornek olarak, evinde aksam yemegi
hazirlayan bir kisinin yemeginin evdeki bireylerin tiiketmesi, kisinin hedefini
gerceklestirdiginde alacagi haz ile; ancak ekstrem bir sporla ugrasan bir kisinin mesela motor

yaris¢isinin amacina ulasmasina yonelik beklenti ve bilgisi aldig1 tehlikenin heyecani ve anlami



diisiiniildiiginde sonunda ulasacagi haz biiyiikliiklerinin farki belirlenen hedeflerin degerinin

O6nemini ortaya koymaktadir (Csikszentmihalyi, 2018).

Newport'a (2018) gore de, rekabete dayali, futbol, voleybol, giires gibi miisabakalarda
hedeflerin acik ve net olmasi akisa girmeyi daha da kolaylastirmaktadir. “Zihninizi dikkat
celicilerin boyundurugundan kurtarmadiginiz miiddetce, ne kadar ugrasirsaniz ugrasin,
odaklanmaya yonelik ¢abalariniz akamete ugramaya mahkumdur” (Newport, 2018). Akisin
gerceklesebildigi biitlin eylemlerin net bir sekilde belirlenmis amaclarin oldugu karate, judo,
gibi miisabakalar kadar net olmayabilir. Ornegin bir ressamin resmini yaptig1 siire boyunca
resminin nasil yapacagina dair teknik bilgisi vardir. Buna ragmen kendine koydugu hedefi
oldukca karmasik olabilmektedir. Boyle bir durumda akisin gerceklesebilmesi icin fertlerin
deneyime konsantre olmasina katki saglayan 6nemli sartlardan ikincisi hedeflerin acikca
belirlenmesinin gerekliligidir (Csikszentmihalyi, 2018).

1.1.3. Geri bildirim

Schmidt (2010) gore, akisin olusabilmesi belli sartlarin bir araya gelebilmesi ile miimkiindiir.
Bu sartlardan birisi de kisinin bir deneyim iizerinde énceden belirlenen amaclara varabilmesi
icin faaliyet asamalar1 ve eylemleri esnasinda o anda geri bildirimin saglanmasidir. Sartlar
belirlenirken dncelikli olarak amaglarin agik¢a belirlenmesi ve kisilerin yapmay tercih ettigi
eylemlerde 6nceki deneyimleriyle kiyaslandiginda olumlu ya da olumsuz durumlarin ortaya
konmasi gerekmektedir (Schmidt, 2010). Geri bildirimin olumsuzlugu durumunda akisin
olusmasina tamamiyla engel olmamaktadir. Bireyler bulunduklari mevcut durum iginde
deneyimlerinde olumsuz doniitleri alsalar dahi eylemlerinde ve ilgilerinde bir degisiklik

egilimine rastlanabilmektedir (Glindogmus, 2024).

Akis durumunda oldugunda, yani dikkatimizin yonlendirilmesinin ¢ok derin ve 6nemli etkileri
bulunmaktadir. William James'in soyledigi gibi "Benim yasamim, ilgilenmeyi kabul ettigim
yasantidir. Ve sadece benim farkina vardigim pargalar zihnimi sekillendirir" (Goleman, 1999).
Boylece, yeniligin gerektigi bazi performans durumlarinda zihnince sekillenerek belirlenmis
amaclar ve eylemlere bigcim veren kurallar faaliyetlerin gerceklestigi esnada ortaya cikar ve
bunlar tartisilabilir (Csikszentmihalyi, 2018).

Teorik anlamda akis, zaman ve mekan fark etmeksizin hemen hemen her faaliyette
gerceklesebilir fakat pratikte akisin planlanmis (bilhassa da rekabet gerektiren) miisabakalar,
sportif miisabakalar, dini ayinler, miizik ve resim gibi faaliyetlerde varliginin ¢cok daha kolay ve
basit oldugu ileri siiriilmektedir (Turan, 2019). Sportif faaliyetler siire¢ icinde gelisip fertlerin
ilgilerini ve dikkatlerini giinliik yasamdaki karmasik ve stresli islerden daha farkli mekanlarda,
amaclanan faaliyetleri gerceklestirmelerine ve net bir doniit saglamalarina imkan vermektedir
(Csikszentmihalyi, 2014b). Geribildirim deneyimde akisin devamlilifin1 saglama ve grup ici
etkilesim icin 6nemli bir yere sahip olan akis deneyimlerinde grup yaraticiligi yadsinmamasi

gereken bir etken olmaktadir.



AKkis (ya da daha ilimli bir mikro akis) hemen hemen herkesin, eski kapasitesini asarak 6zellikle
performansi zirveye ¢iktiginda, zaman zaman yasadigl bir deneyimdir (Goleman, 1996). Bazi
kimseler akis deneyimlerini anlatirken goriismelere basvurmaktalar ve akis siirecini,
belirlenen amaclara ulasmak suretiyle, genisleme sayesinde geri bildirimleri devamli bir
sekilde isleyip ve geri bildirimler sayesinde faaliyetlerin zorluk derecesini ayarlamakta;
dengeli, yonetilebilir zorluklarla ugrasarak kisisel deneyimler olarak ifade etmektedir

(Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002).
1.2. Akisin Ozellikleri

Csikszentmihalyi (2018) akis deneyimine sahip fertlerle yaptig1 goriismelerde bir takim ortak
ozelliklerin oldugunu fark etmistir. Bu 6zellikler; kisinin yaptig1 eyleme odaklanmasi ve
yogunlasabilmesi, farkindaligin ve faaliyetlerin birlesmesi, yansitic1 6z biling kayb1 veya ego
kaybi (ego asilmasi), fertlerin faaliyetlerini ve davranislarini kontrol altina alabilecegi hissi,
zamansal doniisiim (zamanin normalden daha hizli aktig1 duygusu) ve deneyimin ototelik

olmasidir (Csikszentmihalyi, 2018).

Akis teorisi icinde degiskenlerin sayis1 hakkinda bir¢cok gorus ortaya atilmistir. Guo ve Poole
(2009)’a gore, akis alt1 ana degiskenden olusur: yogunlasma, algilanan kontrol, farkindalik,
benligin asilmasi, eylemin birlesmesi ve ototelik deneyimdir. Baska bir goriise gore ise,
Hausman ve Siekpe (2009) akisin dort alandan (konsantrasyon, kontrol, zevk alma ve meydan
okuma) olustugunu ileri siiriip, baska bir bakis agisi1 ile bunu ortaya koymustur.

1.2.1. Odaklanmis konsantrasyon

Akis deneyiminde agik¢a ortaya konmus bir amag, anlik geri doniitler ve yogunlastirilmis bir
motivasyonla birlikte aklin bir diizen i¢inde akisa girmesi ve akisin mutluluk veren hissini de
bir hedefle ortaya konmaktadir (Csikszentmihalyi, 2018). Dikkat, kisinin biitiin zihinsel
eylemlerden (karar alma, hissetme hatirlama vb.) sorumlu bir stizgec¢ isini yapar ve bilin¢ de

neyin gorinip gorinmeyecegine karar vermektedir (Warren, 2007).

Kisinin akisa yogunlasmasi ve odaklanabilmesi, akis slirecinde biitiiniiyle tanimlanan goéreve
odaklanip amaca varabilme yolunda beynini digsal fikirlere, dikkatinin dagilmamasi biitiiniiyle
kapali tutmasi ve akisin gergeklestigi anin arkasindan gitme durumu olarak belirtmektedir
(Fritz ve Avsec, 2007). Dikkat konusunda dnemli ¢alismalar1 bulunan bilim insani Dr. James
Williams'la odaklanmis bir konsantrasyon hakkinda su ifadede bulunur: "Hangi alanda, hayatin
hangi baglaminda olursa olsun 6nemli olam1 yapmak icin dikkatimizi dogru seylere
verebilmemiz gerekiyor... Bu olmadiginda herhangi bir seyi yapmak c¢ok zorlasiyor."
Goziimizde soyle bir sahne canlandirmanin su an iginde bulundugumuz durumu anlamaya
yardima olacagim soyliiyor (Hari, 2023). Oyle ki, kisi akis durumunda dikkati ise dyle bir
odaklanir ki, zaman ve mekan kavrami kay bolur. Ornegin bir cerrahin akis hissini yasadig1

zorlu bir ameliyatla ilgili hatirladiklar1 soyleymistir: “Ameliyati tamamladiginda, yerde duran



molozu fark edip ne oldugunu sormus. Kendisi ameliyatla ugrasir 131 ken tavanin bir kisminin

¢coktligii duyunca da ¢ok sasirmis, ¢iinkii o sirada hic¢bir sey fark etmemis”(Goleman, 1996).

Akis deneyiminin en kilit arglimani dikkattir. Nitekim, dikkat konusunda 6nemli ¢alismalari
olan Gallagher dikkat konusunda ki ifadeleri bu 6nemi ortaya koymaktadir; “Antropolojiden
egitim bilimlerine, davranissal iktisattan aile danismanlifina dek birbirinden farkli pek ¢ok
disiplinin hem fikir oldugu sey sudur: Dikkatin ustalikla yonetilmesi, iyi bir ha yatin olmazsa
olmaz kosulu ve yasam deneyiminin hemen her vechesini gelistirmenin anahtaridir” (Akt.
Newport, 2018). Bu ifadeden de anlayacagimiz yaptigim is ve islevlerde akis deneyimini

yasayabilmek ayni zamanda iyi bir yasamin temel kosullari oldugunu séylemek mimkiindiir.
1.2.2. Eylem ve farkindaligin birlesmesi

Csikszentmihalyi farkindalik kavramini agiklarken bilingte olusan biitlin diisiinsel siireclerde
ortaya cikan ve belirlenen bilgi parc¢asi tanimlarda kullanilmaktadir. Bu karmasik yapida;
uyarani betimleme, 6nceki verilerin gruplandirilmasi ve hatirlanmasi ya da unutulmasi ile yok
edilmesi gibi asamalardan meydana gelmektedir. Csikszentmihalyi; bilisi tanimlarken bilgi
pargalarinin anlamlandirildig ve iliski kuruldugu farkli asamalar olarak, duygular1 en basta
“begenmek” ve “begenmemek” paralelliginde islenilen bilgiler cercevesinde farkindalik
durumu olarak, iradeyi ise dikkati farkli amaglar yerine belli bir kisim uyarana yogunlasma

siireci olarak ifade etmektedir (Csikszentmihalyi ve Csikszentmihalyi, 1988).

Alidina’a (2017) gore, akis deneyiminde zihinsel farkindalik ¢cok 6nemli bir yer tutmaktadir.
Zihinsel farkindalik, problemleri diizeltmeye odaklanmak anlamina gelmemektedir. Aksine
zihinsel farkindalik 6ncelikle var olan problemlerin kabuliinii vurgular ve daha sonraki siiregte
beklemeksizin degisim gelir ya da gelmez. Bu sebeple bir kaygi durumunda farkindalik size
kaygi duygusunu reddetmek yerine size onun farkinda olmayi ve o duygudan kagmamay1
soyler (Alidina, 2017).

Warren (2007) ise, akis gerceklesirken eyleme gecebilmek ve farkindaligin artabilmesi i¢in
yapilmasi gereken gérevlere konsantre olabilme kabiliyeti gerektigini vurgulamistir. Oyle ki,
kisinin hedefi en tepeye varabilmek degil akis icinde kalabilmek olmaldir. Akisin
zorlanilmadan gerceklesebilmesi icin bilince disardan birtakim uyarilarda bulunulmasinin
engellenmesi gerekmektedir. Akis faaliyeti ileriye dogru hareket ettigi ve geriye gidilemedigi
icin akis1 durdurmaktadir (Warren, 2007).

Akisa girmenin cesitli yollar1 bulunmaktadir bunlardan biri, bilingli olarak yapilacak ise tam
bir dikkatle odaklanmaktir; bu nedenle akisin temelinde yiiksek bir konsantrasyon hali
bulunmaktadir (Goleman, 1996). Csikszentmihalyi bireyin disaridan gelen uyaranlari
hissetmesiyle birlikte akisin kesildigini, oyunlar arasi gecislerde kisa zamanh faaliyetlerle

birlestirilmis bir farkindaligin olusabilecegini ifade etmektedir (Csikszentmihalyi, 2014b).
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Eylem ve farkindalikla ilgili, Fredrickson, yasadiginiz bir olumsuzluk veya aksakliktan sonra
dikkatinizi bilincli bir sekilde yonelttiginiz sey, bilahare sergileyeceginiz tutum ve davranislari
biiylik 6lciide belirleme giiciine sahip oldugunu ifade etmektedir. Bu basit secimler ayni

zamanda duygulariniz i¢in bir sifirlama saglayabilmektedir(Newport, 2018).

Eylem ve farkindalik konusunda énemli bir bakis agisin1 Viktor Frankl ortaya koydugu
goriilmektedir. Frankl, “Uyaran ve tepki arasinda bir bosluk var ve o boslukta bizim tepkimizi
secme Ozglrliik ve kudretimiz yatar. Tepkimizde de gelisme ve 6zgilirliglimiiz saklidir” (Akt.
Atalay, 2019) ifadesi ile aslinda eylemlerimizi se¢me 6zgiirliiglimiiz oldugunu bu 6zgiirligiin

ve se¢imin ayni zamanda insanlari gelistirme kapasitesi barindirdigini anlatmaktadir.
1.2.3. Oz biling kayb1

Kisisel nitelikte yapilanan bilin¢g duragan degildir; sonsuz sayida ve karmasiklikta belirleyen
tarafindan siirekli olarak yapilandirilir 6zelliktedir (Ozkan, 2019). Csikzentmihaly’e (1975)
gore akis deneyiminin farkl bir yoni de farkl isimlerde bireyselligin askinligi, ego kaybs, 6z-
biling kaybi, kendini unutturma ve diinya ile kaynasma olarak tanimlanmistir (Akt.
Giindogmus, 2024). “Bilin¢-kimlik etkilesiminde beden/sinir sisteminin katilimi olmakla

beraber beynin tiim yapisi ve isleyisi temel alt yapiy1 kurar” (Ozkan, 2019).

Csikzentmihalyi'e gore, 6z-bilinci kaybetmek ve egoyu susturabilmek zordur, c¢iinkii daha iyi
performans gostermek yerine baskalarindan daha iyi performans gostermelerini istemek
odag ihtiya¢ duyulandan uzaklastirmaktadir (Csikszentmihalyi, 2017). Werner (2016) ise
“Zahmetsiz Ustalik” isimli eserinde mtzik aleti ¢calma deneyimlerinde 6z bilinci kaybetmenin
ne kadar énemli oldugunu anlatirken asgari diizeyde deneyimlere olumlu bir konsantrasyonla
erisebilecegini iddia etmektedir. Mildred Chase miizik ile zihin baglantisin1 asagidaki gibi ifade
etmektedir: “Benliginizin farkindayken, ayni esnada tamamen miizigin bir pargasi olma olanagi
yoktur. Benlik bilinci, sanatciyla miizik aleti arasinda bir manidir. Oz benligimi unuttugumda,
yapilan faaliyetle bir oluyor ve zamanin akisina karsi ¢ikarcasina onun i¢ine daliyorum”
(Werner, 2016).

Csikszentmihalyi (1993) 6z bilin¢g kaybi bakildiginda olumsuz bir 6zellik gibi goriinse de
aslinda akisi kolaylastiran pozitif bir etken oldugunu iletmektedir. Bu baglamda, kisi benliginin
daha az bilincinde olmasi durumunda yaptig1 ise konsantre olabilmek i¢in daha fazla psisik

enerjiyi ortaya cikarabilir. (Akt. Giindogmus, 2024).
1.2.4. Yeterlilik ve mutlak kontrol hissi

Bilincin 6nemli bir isareti olarak, canlinin ¢evresini degistirebilme yetenegini mevcuttur.
"Davranis” ise, "eylem" kavramini aklin kullanilmasi ile iradi olarak belirlenen amaglar
dogrultusunda yapmaktir (Ozkan, 2019). Ornek olarak, bir satran¢ oyununda oyunun kurallari
icinde oyuncu oyunu kontroliine alabilmektedir. Oyunu kontroliine alirken de rakibinin

hamleleri oyuncuyu korkutmayacaktir (Csikszentmihalyi, 2014b). Satran¢ oyuncusu bir magi
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kaybetse veya bu hobisini siirdiiremese bile endiselenmek zorunda kalmayacaktir. Kisi icin en
onemli sey akis devam ederken miikemmellige ulasabilmektir. Fakat kisi goérevini diizgiin
yapmaz ise isini kaybedebilir ve yaptiklarinin sonuglari kisi icin cok iiziicii olabilmektedir.
“Insan sosyal bir canli olmasi nedeniyle hayat1 boyunca her an diger insanlarla (ve canlilarla)
ilgili diistinceler, duygular, anlamlandirmalar, degerlendirmeler olusturur ve bunlardan yola
cikarak yapip etmeler gerceklestirir” (Ozkan, 2019).

Bir kisi icin tehlikenin ¢ok oldugu akis deneyiminde dahi kontrol hissinin ve bunun neticesinde
tedirginlik hissedilmeyebilir. Ornegin, magara ici su dalgichg, yaris arabas siiriiciiliigii, kaya
tirmanisi, rafting gibi ekstrem sporlari yapan sporcular normal yasamlarinda giivenligin tam
olarak saglanamadigi bu tiir sporlara kendi istekleriyle eglenceli aktiviteler sigdirabilmektedir
(Csikszentmihalyi, 2018). Bu aktiviteler de sporculara hata payini minimum seviyeye indirecek
onlemleri almalar i¢in bazi yardimci unsurlar getirilmistir. Kaya tirmanisi sporculari, tipki
yolda karsidan karsiya gecme deneyiminde oldugu gibi, bu faaliyeti gerceklestirirken de
kendilerini giivende hissettiklerini ifade etmislerdir. Bu durumun nedeninin sorgulandiginda
sporcularin kaya tirmanisi yaparken baslarina gelebilecek tiim tehlikelerin olasiligin1 dikkate

alabilecek uzmanliga sahip olmalarindan kaynaklanmaktadir (Csikszentmihalyi, 2009).

Victor Frank (1963) kontrol duygusunun hayatti idame ettirebilmek icin 6nemli bir zorunluluk
oldugunu ifade etmistir. Mahkumlarin bir¢ogu giinliik hayatlarinda kendilerinin yonetim hakki
olmadig1 buna ragmen mahkumlarin hayatlarina dair kontrol duygusu kendilerini
koruyabilmelerini hapishane hayatindaki zor sartlar altinda yasama sanslarinin bunu
yapmayan mahkumlara nispeten daha fazla oldugunu iddia etmektedir (Lopez ve Synder,
2002).

Dr. Sue Jackson'un 1999 yilinda ¢ikarmis oldugu Flow in Sports eserinde, kontroliin
saglanabilmesi i¢in cabalama gerektirdigi, fakat yeteneklere giivenilmesi durumunda tizerine
diisen gorevin yapilabilir olmasi ve bu bilginin insanlara giiven, gii¢ ve sakinlik hissi
uyandiracagini ifade etmistir. Fakat asir1 kontrolcii olmasi kabaliga ve kiistahlia yol
acabilecegini, yani bu 6zellik cok fazla olursa kisilerin akisla arasina mesafe girebilecegini ifade
etmistir. Bunun yaninda kisi yeniden akisa yogunlasmak istiyorsa amaglarin1 ve umutlarini

ayni zamanda daha realist neticeler ¢ercevesinde olusturulmustur (Csikszentmihalyi, 2017).
1.2.5. Zamansal doniisiim

Zamanda doniisiim; eylem ve farkindaligin bir araya gelmesiyle siki bir irtibatin iginde olan,
kisinin psikolojik anlamda zamanin ahenginde meydana gelen bir bozulma seklinde ifade
etmistir. Kisiler akis deneyimini tecriibe ederken eylemlerin frekansina tutulduklarinda zaman
algilar1 degisim gecirmektedir. Bazi insanlar zamanin daha yavas aktigini diisiiniirken, diger
insanlar zamanin daha hizli aktigin1 diisiiniir (Jones, Hollenhorst ve Perna, 2003; Ayazlar

Arslan, 2015). Yapilan bir eylemde gegirilen uzun saatlere ragmen insanlar eylemlerin ¢ok kisa
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stirdiigii, sanki dakikalar ge¢mis hissi uyandirdigi duygusu gelmesi zamansal bir doniistimiin

meydana geldigini gostermektedir (Csikszentmihalyi, 2018).

Csikszentmihalyi, kisilerin normal rutinlerinde faaliyetlerini diizene aldiklarinda tecriibeleri
farkli zamanlarda gerceklesmesi akis1 engelledigi goriilmiistiir. Ornegin okullarda gerceklesen
egitim saatleri arasi calan zil akisin sekteye ugramasina neden olmaktadir. Ogrenciler
motivasyonlarini ilgilendikleri konuya yogunlastirdiklari ders saatinde aniden duyulan zil sesi
akisin kesintiye ugramasina neden olmaktadir. Zamansal donilisiimiin zorunlu olmadigi ve
hatta sakincali oldugu bir dizi deneyim de vardir. Basketbol oyununda bir oyuncu 10 saniyede
topu kendi yar1 sahasindan karsi rakip sahaya gecirmek zorundadir. Bu nedenle basketbol
oyuncusu icin zaman farkindaligini énemli bir etken olusturmaktadir. Bir futbolcu icin de
zaman devamli olarak takip edilmesi ve zamani iyi kullanarak oyunun sonunu iyi getirebilmesi
oldukga 6nemlidir (Csikszentmihalyi, 2014a). Bu gibi durumlarda sorunlu bir durum degil,

oyuncunun daha iyi oynamak icin asmasi gereken zor bir engel s6z konusudur.
1.2.6. Ototelik deneyim

Akisin meydana gelebilmesi icin birtakim 6zelliklere sahip olmasi gerekmektedir. Bunlardan
biri de deneyimin ototelik olmasidir. Ototelik kavrami Yunancada 6z manasina gelen oto (Auto)
ve hedef manasina gelen telik kelimelerinin bir arada kullanilmasi ile olusmustur
(Csikszentmihalyi, 2018). Csikszentmihalyi (1993) bunun yaninda bu kelimenin “kendi
kendini yonetme” veya “kendini 6diillendirme” manasinda olup, ototelik karakterinde olan bir
kisinin akis icin zorunlu olan biitiin 6zellikleri (yogunlasmis motivasyon, faaliyet ve
farkindaligin bir araya gelmesi, 6z bilin¢ kaybi, yeterlilik ve mutlak kontrol hissi ve zamansal
doniisiim) icinde bulundurmasi zorunlulugu ortaya ¢ikardigini iletmektedir (Akt. Glindogmus,
2024).

Ototelik eylemleri oOteki faaliyetlerden ayiran en temel 6zelliklerden biri de; mesleklerini
kazang saglamak veya kariyer yapmak hedefiyle gorevini yerine getiren bir¢cok ferdi dissal
odulleri kazanmaya cabaladigindan bu is siireclerinde ¢ogunlukla sonuca bagh olarak
sekillendirmektedir. Aslinda ototelik aktivitelerde siire¢ i¢csel giidiileme sayesinde yiirimekte
ve kazanilan 6diil kisisel fayda saglamaktadir (Teztel, 2016). Nitekim Enseger ve Rheniberg
(2008) benzer gortslere sahiptir, bu arastirmacilar beceri gerektiren goérevler veya otolelik
deneyim ig¢in, insanlarin herhangi bir deneyime sahip olmadiklar1 icin bunlar1 yapmakta
tereddiit edeceklerini ancak ise 6grendikce kendilerini bu gérevin bir pargasi hissedeceklerini
savunmaktadirlar. Boylece, kisi bu yetenegi gelistirdikce ve tecriibe, kisiye bircok sey
yapabilmesinin 6zgiirligiinii verecegi i¢in kisinin bu isten keyif almaya baslayarak, kisilerde
sorunlar1 ¢dzme arzusu ve bir meydan okuma duygusunun olusacagimi belirtmislerdir
(Engeser ve Rheinberg, 2008).

Csikszentmihalyi'e (1975) gore, ototelik eylem ve ototelik kisilik esasinda soyut terimlerdir ve

bagimsiz ontolojik bir manaya icermemektedir. Bir faaliyet, sadece kisilerin bu faaliyetten i¢csel
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haz aldiklarinda ototelik bir mana kazanabilir. Ototelik tecriibe somut geri doniite bagh
diislinsel bir anlam ifade etmekte olup, digsal édiiller olmaksizin devaml olarak bir eylem

olusturdugundan i¢sel bir 6diil olarak goriilmektedir (Akt. Glindogmus, 2024).

Bir insanin talebelerinin iyi yurttas olmalarini gergeklestirmek icin 6gretmenlik yapiyor olmasi
ototelik bir deneyim degildir. Ancak kisi 6grencileriyle olan iliskilerinden haz aldig1 icin
O0gretmenlik yapiyorsa bu deneyim ototelik deneyim olabilmektedir (Csikszentmihalyi, 2018).
Bu 6rnekte sunulan 6gretmen deneyimin, anlik bir keyif almay1 agiklamaya c¢alismakta, bu
meslegin sonuca yonelik ¢ciktilarindan hosnut kalamayacagi sonucuna ulasilmamalidir. Ancak
burada esas aciklanmasi gereken 6gretmenligin degerinden ayri olarak fertlerin anlik olarak

faaliyetlerden haz duymasi ve eylemi kendi faydasi icin gerceklestiriyor olmasidir.
1.3. Akis Modelleri

Uzun yillar boyunca bir¢ok bilim insani hobiler, meslekler, miizik, bilgisayar kullanimi ve spor
gibi aktiviteler ilizerinden akis deneyimini analiz etmeye calismistir (Novak ve Hoffman,
1997a). Bilim insanlarinin bu calismalar1 neticesinde li¢ akis modeli ortaya konmustur. Bu

modeller; kavramsal modeller, akis kanali modelleri ve nedensel modellerdir.

Akis deneyiminin yukarida bahsedilen ¢ farkli modele ayrilmasinin ardinda, bilim
insanlarinin akis deneyimini farkli kosullar altinda Kkendilerine 6zgli bir sekilde
tanimlamalarinin dogru oldugu varsayilabilir. Kavramsal modeller daha ¢ok bilgisayar

kullanimu ile ilgili oldugu i¢in kisaca aciklanmistir.
1.3.4. Kavramsal modeller

Kavramsal model Hoffman ve Novak tarafindan ileri siirtilmiis olup, bilgisayarl etkilesimin
daha kolay saglanmasi, kesintisiz iletisime olanak veren ve kendi kendini saglamlastiran bir
sistem olusturmak amaclanmistir (Novak ve Hoffman, 1997b). Bu modelin temel ozellikleri
akisin zorluk ve beceri uyumu ile odaklanmis motivasyon 6zellikleri tarafindan tanimlanmasi

ve etkilesimin telekonferans (telebulunma) ile saglamlastirilmasidir.
Bu model ifade edilirken;

a) Akisin ana deneyimi,

b) Yakin iligkileri iceren deneyimlerde spor, sanat, oyun gibi akislarda,

c) Motivasyon, zorluk beceri uyumu, odaklanma, etkilesim, uyarilma ve telebulunma gibi akis

oncillerini,

d) Pozitif etki, bulus davranisi ve kontrol dahil olmak {izere muhtemel bir akisin neticelerini

korumustur.

Bu modelin (1997) calisma ilkesinde oyunun yapisi ayni dogrultuda bir akis 6l¢lisii olarak

algilanmakta olup kontrol duygusu akisin bir 6nciilii olmaktan ¢ok netice olarak agiklanmistir.
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Bunun yaninda kisinin internet diinyasinda ilk kez tanimlanan iki ilave degisken ve
katilimcinin internette ifade edildigi glinliik siire kabiliyetlerinin tanimlayicilari seklinde ifade

edilmistir.

Giinliik web kullanim

stiresi \

ilk kez kullanildiginda web

Basari Olumlu Etki

Akis Oyun /

Zorluk

RN

Telekonferans Kesif Davranisi

\ Odaklanmig
Dikkat

Sekil 0.1. Ug Kanalli akis deneyim modeli

Etkilesim

Kaynak: (Novak ve Hoffman, 1997a, 9).
1.3.5. Akis kanali modelleri

Akis kanali modelleri akisin zorluk-beceri uyumu sartlarim1 agiklamis olup, zorluk derecesi
yliksek ve beceri derecesi yliksek akisi meydana getireceginin, zorluk ve beceri dereceleri
diisiik olmas1 durumunda ilgisizlik meydana gelecegini ifade etmektedir (Ozkara ve Ozmen,
2016; Ayazlar Arslan, 2015; Novak ve Hoffman, 1997a).

Akis modeli ilk olarak 1975 yilinda Csikszentmihalyi'nin arastirmalar: ile tanimlanmaya
baslamistir (Turan, 2019) Ortaya koymus oldugu model “li¢ kanalli akis modeli”dir (Ayazlar
Arslan, 2015; Novak ve Hoffman, 1997a; Novak vd., 1997b). Csikszentmihalyi tanimlamis
oldugu modelde; akisin hem yiiksek beceri diizeyinde ayni zamanda disiik beceri diizeylerinde
meydana gelebilecegini, diisiik beceri diizeyi ve yiiksek zorluk diizeyiyle karsi karsiya kalan bir
birey kaygi hissedecek, yiiksek beceri ve diisiik zorluk durumunda ise birey ilgisizlik

gosterebilecektir (Ozkara ve Ozmen, 2016; Novak ve Hoffman, 1997a).
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KAYGI

Yiiksek

ZORLUK

AKIS

SIKILMA

Diisiik

Sekil 0.2. U¢ Kanall1 akis deneyim modeli
Kaynak: (Novak Hoffman ve Yung, 1997b)

Dort kanalli akis modelinde, yiiksek zorluk seviyesi durumunda yiiksek beceri akisinin
gerceklestigini; diisiik zorluk seviyesi - diisiik beceri seviyesi durumunda ise ilgisizlik
olusabilecegini agiklayan yeniden yapilandirilmis modelin ad1 “dort kanalli akis modeli "dir.
Massimini ve Carli (1988) akis deneyimini daha iyi hale getirme calismalariyla bu sistemi
onermistir (Ayazlar Arslan, 2015). Bununla birlikte bir¢ok bilim insani (Ornegin; Ellis, 1994;
Le Fevre, 1988; Nakamura, 1988; Wells, 1988) bu calisma modelinde net olarak farkh
kaliplarin oldugunu ortaya koymus ve li¢ kanalli akis modelinin yerine doért kanalli akig
modelini savunmustur (Novak ve Hoffman, 1997a).

Ug kanall akis modeli ve dort kanall akis modeli arasinda belirgin kayda deger énemli fark, ii¢
kanall akis modelinin beceri diizeyi (yetkinlik diizeyi) disiik ya da yiiksek olmas1 durumunda
akisin meydana gelebilecegini iddia etmektedir. Fakat dort kanalli akis modeli, akisin sadece
yuksek zorluk seviyesi ve yiiksek beceri diizeyi arasindaki uyum meydana geldiginde

olusacagini iddia etmektedir (Ozkara ve Ozmen, 2016).

k-

> KAYGI AKIS

% | ILGISIZLIK | SIKILMA
=)

=]

Sekil 0.3. Dort kanalli akis deneyim modeli

Kaynak: (Novak Hoffman ve Yung, 1997b, 2)
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Sekil 1.3 de goriildigu uzere, kaygi, akis, ilgisizlik ve sikilma olmak tizere dort kanalli akis
deneyim modeli ortaya konulmustur. Ayrica bu dort kanallarin zorluk dereceleri diistik, orta

ve ylksek olarak degerlendirmeye alinarak dort kanalli akis deneyim modeli olusturulmustur.

Bunun yaninda Teng ve Huang' a (2012) gore “kaygi seviyesi yiiksekliginin performansa
etkisinin olumsuz oldugu bilinmesine karsilik” farkli durumlarla da karsilasilmakta hedefe

varabilmek i¢in kaygi motivasyon araci olarak karsimiza ¢cikmaktadir (Ayazlar Arslan, 2015).

Zorluk 4
Seviyesi

//'/ AKIS/
Endise ra
/ Panik / ’//

J/ / /
S/ b A
- -/’/ /
2 — /
/ g\\ /
& T /
//// /‘> /
/ /_/’ /
//, 8 /’//
P /
// e i Ale N\ J/
igisizlik ™~ / Can Sikintisi
@ g / Bikkinhk
//. //

:

Yatanaklar

Sekil 0.4. Mihaly Csikszentmihalyi - akis diyagrami

Kaynak: https://dahaiyisen.com/flow-mihaly-csikszentmihalyi-akis-mutluluk-bilimi

Sekil 1.4 de goruldiugi gibi Csikszentmihalyi tarafindan olusturulan akis diyagraminda ise
farkli zorluk seviyeleri ve beceriler bir araya getirildiginde, olasi sonuglar asagidaki gibi oldugu
ifade edilmistir:

Yiiksek zorluk diizeyi ve yiliksek beceri — AKIS
= Diistik zorluk diizeyi ve yliksek beceri — CAN SIKINTISI
* Diisiik zorluk diizeyi ve diisiik beceri — ILGISIZLIK

* Yiiksek zorluk diizeyi ve diisiik beceri — KAYGI-ENDISE (Csikszentmihalyi, 2018-118; akt.
Wright vd., 2014).
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Beceri - Zorluk

( GEVSEME ONTROL /
ﬁ \

/
ILGISIZUK Q AKI Beceri - Zorluk
NN 7 \j ’

SIKILMA BECERI

NA A
< enpise UYARILMA
/ b /
/'/ \\
{ xaval > ZORLUK

Sekil 0.5. Deneyim dalgalanma modeli | sekiz kanall1 akis modeli

Kaynak: (Pearce vd., 2005).

Sekiz kanalli akis modeli diger bilinen adiyla “deneyim dalgalanma modeli” olarak da
tanimlanmaktadir (Sanchez, 2009; Ayazlar Arslan, 2015). Bu akis modeli diger dort kanalli akis
modelinde oldugu gibi akisin meydana gelebilmesi icin zorluk beceri uyumu sartini
benimsemektedir. Dort kanalli akis modelinden ayiran 6zelligi ise zorluk beceri eslesmelerinin
sekiz ayr1 durumda meydana gelebilmesi iizerine tanimlanmasi olarak ifade edilmektedir
(Wright vd., 2014). Doért kanalli akis modelinde akis sadece yliksek beceri seviyesi ve yiiksek
zorluk durumlarinda meydana gelirken, bu model akisin orta beceri seviyesi ve zorluk
durumlarinda meydana gelebilmesi bakimindan farklilik géstermektedir (Novak ve Hoffman,
1997b).

Sekizli akis modelinde Massimini ve Carli (1988) eylemleri ifade ederken karsilasilan zorluklar
ve sahip olunan yetenekler arasindaki farkl eslesmeleri kisinin zorluk ve yetenek puanlari
arasindaki sekiz ayr1 oran seklinde tanimlamaktadir (Ozkara ve Ozmen, 2016). Diger akis
modellerinde benzer sekilde sekiz kanalli akis modelinde de akisin en 6nemli sarti, kisinin
yetenekleriyle deneyimin zorluklarinin uyumlu durumda bulunmasidir. Massimini ve Carli'nin
zorluk ve beceri puanlarina goére rapor ettikleri olasi kombinasyonlar asagidaki gibi

eslestirilmektedir (Massimini ve Carli, 1988):
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= Yiiksek zorluklar ve ortalama beceriler (Uyarilma)
= Yiiksek zorluklar ve yiiksek beceriler (Akis)

= Ortalama zorluklar ve yiiksek beceriler (Kontrol)

= Diistik zorluklar ve yiiksek beceriler (Can sikintisi)
= Diistik zorluklar ve ortalama beceriler (Gevseme)
* Diisiik zorluklar ve diisiik beceriler (ilgisizlik)

= Ortalama zorluklar ve disiik beceriler (Endise)

= Yiiksek zorluklar ve diisiik beceriler (Kaygi)

1.3.6. Nedensel modeller

Akisin olusabilmesi i¢in ortaya atilan kavramsal ve akis kanali modellerinde ortak faydasi ve
onemli olan 6zellik, akista deneyimin zorluguyla kisinin yapilan aktiviteye karsi beceri dengesi
olmasi sartinin bulunmasi gerekmektedir. Fakat Guo’ya gore bu sart tek basina yeterli degildir.
Ancak, bir kisinin bu deneyimi yasayabilmesi icin 6nceden belirlenmis bir hedefi olmasi
gerekir. Bununla birlikte siirec devam ederken faaliyete dair yapilan aksiyonlarin dogru ya da

yanlis olduguna yonelik geri déniitleri saglamalidir (Guo, 2004; Ozkara ve Ozmen, 2016).

Nedensel akis modellerinde farkli olarak, diger modellerde kabul edildigi gibi, akis1 sadece
zorluk-beceri dengesi kosulunda ortaya cikan bir zihinsel aktivite durumu olarak ifade
etmenin, akis deneyiminin tam olarak kavranabilmesi icin akisin tiim yonleriyle anlasilmasini
zorlastiracagl ve bir engel olusturacagi belirtilmektedir (Ghani ve Deshpande, 1994; Ozkara ve
Ozmen, 2016).

Literatiir incelendiginde ii¢ nedensel model 6ne ¢ikmaktadir. Ghani, Supnick ve Rooney, (1991)
tarafindan yapilan nedensel modelde, motivasyon ve eglence icin ayri ayri doért unsur
fonksiyonel unsur olarak one c¢ikmakta denetim ve zorluklarin akis ihtimalini 6nceden
belirlemeye ¢alistigini ifade etmektedir. Bu modelin aciklamaya ¢alistig1 kontrol ve akis, kesif
amagh kullanimi, burada anlasilmasi gereken ise kullanim kapsamini ifade etmektedir (Novak
ve Hoffman, 1997a). Ghani ve Deshpande (1994) calismasinda yeteneklerin yani sira zorluklari
da kapsam i¢ine almaktadir. Meydana gelen yeni modelde yetenekler ayni zaman diliminde
akisin sonucu olan kontrole de neden olmaktadir. Katlanilan zorlukta oldugu gibi akisi da
direkt olarak etkilemektedir.

Sonug¢ olarak, literatiir incelendiginde, lizerinde ¢alisilmaya baslandigindan bu yana akis
ifadesinde bircok tanim ve gelismenin meydana geldigi anlasilmaktadir. Son zamanlarda
yapilan ¢alismalarin ¢ok 6nemli bir boliimii nedensel modeller {izerine yogunlasildig: goriilse

dahi akis deneyimi kanali modellerinin de hala kullaniminin siirdiigii anlasilmaktadir.
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1.4. Is Akis Deneyimi

Akis deneyiminin pek ¢ok farkl tanimi olmakla birlikte, kavramin yaraticisi Csikszentmihalyi
(1975) tarafindan ilk yapilan tanima gore akis deneyimi; ototelik deneyim/kendini
gerceklestirme, bireyin bir goreve tam olarak kendini verebilmesi, dikkat odaginin
yogunlasmasi, isle ilgili tim duygu ve dislincelerin filtrelenmesi, 6zbilin¢ kayb1 ile net
hedeflere ve geri bildirimlere tepki verme ve cevre lizerinde kontrol olarak tanimlanmaktadir
(Akt., Atali ve Siyez, 2023). Asakawa (2004) akis deneyimini, bireyin kendini bilissel olarak
derinden etkilenmis, iiretken, yiiksek motivasyonlu ve keyifli hissettigi ideal bir zihinsel hal
olarak tamimlamaktadir. Pekrun ve digerlerine (2010) gore akis deneyimi, i¢sel bir
motivasyonla bireyde derin bir katilim/ mesguliyet, mutluluk ve tatmin duygusu yasatan bir
durum olarak agiklanmaktadir. Mevcut literatiir incelendiginde akis deneyimi, bireyin kendini
en mutlu hissettigi anlarda gozlemlenen ve kisinin tatminini en tist dlizeye ¢ikardig1 pozitif bir

durum olarak tanimlanmaktadir (Tatalovi¢ Vorkapi¢ ve Govi¢, 2016).

Is hayati ve akis deneyimiyle ilgili cahgmalar ilk olarak 1989 yilinda Csikszentmihalyi
tarafindan gergeklestirilmistir. Akis deneyiminin ¢alisanlar tizerinden oldukea biiyiik bir etkiye
sahip oldugu sunulmustur (Akt., Atali ve Siyez, 2023). Is akisin1 deneyimleyen bireyler bircok
mesleki, akademik ve sosyal alanda yiiksek performans gésterirler. Is akis1 deneyimine sahip
bireyler diger bireylere rol model olarak motivasyon saglamaktadir. Bu dogrultuda akis

deneyimi, is diinyasinin 6nemli bir degeri haline gelmektedir (Sutton, 2020).

Is akis deneyimi, bireyin isini sevmesi, isine kars1 olumlu duygular beslemesi ve is yasaminin
kalitesini olumlu olarak degerlendirmesi, kisacasi bilissel ve duyussal degerlendirmeler
yapmasi sonucunda yasaminda yer almaktadir (Colombo ve Zito, 2014). Her ne kadar is yasami
hayatin ¢ok dnemli bir bolimiunt kapsiyor olsa da, kisinin isiyle ilgili olumlu tutumlara sahip
olmasinin ve akis deneyimi yasamasinin hayatin diger yasam bicimine de pozitif yonde katki
saglayacaktir (Atal ve Siyez, 2023).

Literatiirde akis deneyiminin oyun, spor, egitim, sanat ve is hayat1 gibi alanlarda incelendigi
gorilmektedir. Genel anlamda is yasami ve akis deneyimine yonelik ¢alismalarin oldukga
sinirll oldugu dikkat ¢ekmektedir. Bu konuda daha fazla ¢alismaya ihtiya¢ duyuldugu
gorulmektedir (Turan, 2019).

1.4.4. Is Akis Deneyimi Boyutlari

Bakker (2008), is akis deneyiminin tg¢ boyutu oldugunu ¢alismalarinda belirtmistir. Bu
boyutlar; ise kendini verme (ise kapilma), isten zevk alma ve igsel motivasyon olarak
siralanabilir. Bu boyutlar, bireylerin is performansini ve memnuniyetini etkileyen 6nemli
faktorlerdir.

» [se kendini verme; Ise kendini verme boyutu, bireyin isine tamamen odaklanip konsantre

oldugu durumlari ifade etemektedir. Bu boyut, bireyin tiim dikkatini isine vermesi, zamanin
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hizli gectigi hissini yasamasi ve isten kopmamasi ile karakterizedir. Bu boyutta zaman algisi
farklilasir ve zamanin normalden daha hizli aktig1 hissi olusur. Bu deneyimde kisi dis
diinyada gerceklesen her seyi bir siireligine unutur ve odaklandigi isten ayrilmakta zorlanir
(Bakker, 2008). Csikszentmihdlyi'nin akis teorisi, bireylerin yiiksek beceri ve zorluk
seviyeleri arasinda denge kurdugunda akis deneyimi yasayabilecegini vurgular. ise kendini

verme, bu dengeyi kurmak icin kritik bir unsurdur (Akt., Turan ve Pala, 2021).

Isten zevk alma; Isten zevk alma, is yaparken alinan keyif ve haz1 ifade etmektedir. Bu boyut,
calisanin isini severek ve keyifle yaptig1 zamanlar1 kapsar. Bireylerin islerine daha fazla
baglanmalarini ve is memnuniyetlerini artirir. Ayrica, isten keyif alan bireyler daha yiiksek
performans sergileyerek isyerinde daha olumlu bir atmosfer olustururlar (Atali ve Siyez,
2023).

Icsel motivasyon; I¢sel motivasyon, isin kendisinin bir 6diil olarak algilanmasi ve igsel bir
motivasyonla calisilmasidir. Bu boyut, calisanin isini i¢sel bir diirtt ile yapmasidir. Kisinin
dissal oddiillere ihtiyag duymadan isinin keyfini c¢ikararak ve memnuniyet duyarak
yapmasidir. Bireyler, islerini severek ve i¢sel bir motivasyon duygusuyla yaparlarsa, daha
ylksek performans sergileyerek calismak icin daha istekli olurlar (Bakker, 2008).
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2. BOLUM

DiJiTAL BAGIMLILIK

2.1. Bagimlihk Kavram ve Tiirleri

Yilmaz (2019) bir davranisin veya bir maddenin zararli etkileri bilinmesine ragmen bu
davranis ya da maddelerin kullaniminin devam etmesi ya da birakilamamasi ve siirekli artan

oranda siirdiiriilmesini bagimlilik olarak tanilamistir.

Bagimlilikta esas olan bireyin hata yaptiginin farkinda olmasina ragmen hatali davranisina
devam etmesidir (Yilmaz, 2019). Bagimhlik; bir davranisa, nesneye, insana karsi hissedilen
onlenemez arzudur. Bagimlilik denilince akla dncelikle alkol ve uyusturucu gibi zararli madde
bagimliliklar gelse de ¢agimizda kumar bagimliligi, alisveris bagimliligi, internet bagimliligi
gibi tedavi edilmesi gereken bagimlilik tiirleri de bulunmaktadir (Ertural, 2020). Bagimhliklar,
bagimlilar icin anlk isteklerini karsilamaya yonelik faydali bir amag gibi gortinse bile, kisilerin
yasamina zarar verebilecek diizeylere ulasmasi olasidir. Bagiml Kkisiler icin bagimliliga neden
olan eylemler karsilanmamis duygusal ihtiyaclarini yerine getirmek, yogun stres hissettikleri
durumlardan kendileri kurtarma c¢abasi, problemleri unutmak icin basvurulan bir giivenlik
onlemi gibi diistiniilen kisa siireli bireyleri ferahlatan bu eylemler uzun vadede sorunlarin daha

da artmasina ve daha biiyiik problemlerin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Young, 1999).
Bagimlilig1 gosteren belirtiler (Eker, 2016; Ding, 2017);

= Kullanilan maddelerin zamanla artan oranda kullanimi ve davranis sikliginin ve tekrarinin

artmasi.

= Kullanilan madde kullanimini veya yapilan eylemlerinin tekrarinin azalmasi durumunda

bireyde sinir, 6fke, halsizlik, yorgunluk, stres gibi belirtilerin meydana gelmesi.

= Bireyde sosyal, fiziksel, ruhsal vb. problemler meydana gelmesine ragmen davranisin

devam ettirilmesi ya da zararli madenin kullaniminin siirdiiriilmesi.

= Yapilan eylemin veya kullanilan maddenin bireyin giinliilk yasamina dair sorumluklari

yerine getirmesini engellemesi.

= Bireyin zararli bir madde veya davranisin kontroliinii kaybetmesi ve gereginden fazla

tiilketmesi veya davranmasi.

= Bireyin zamaninin biiyiik boéliimiinii o davranisi sergileyerek gecirmesi ya da zararh

maddenin etkisinde gecirmesi.
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2.1.1. Maddesel Bagimhilik

Rivera ve Balasanova'a (2020) gore, maddesel bagimlilik viicuda zararh etkileri oldugu
bilinmesine ragmen uyusturucu, tiitin, alkol gibi zararli maddelerin bilingsizce
kullanilmasidir. Sonugcta, bir kisi zararli madde bagimliligina yakalandiginda aliskanlig1 artar
ve devamli miktar1 artarak kullanma (alkol, tiitlin, kokain vb.) ihtiyaci hissedebilmektedir.
Nitekim, zararli madde bagimhiligi iizerine yapilan beyin goriintiilleme ¢alismalari, bagimliliga
neden olan maddelerin beynin karar verme, davranis kontrolii ve yargilama gibi alanlarinda
bazi degisikliklere neden oldugunu ortaya koymustur (Rivera ve Balasanova, 2020). Zararl
madde bagimliligina diisen kisiler zaman gectikce bitmislik hissederler ve hayatlarini tam

olarak devam ettirmekte zorlanirlar (Ding, 2017).
2.1.2. Davranissal (Eylemsel) Bagimhilik

Maddesel bagimlilik ¢alismalarinda hayvanlarin kullanilmasi, viicuttaki etkilerini incelemenin
daha kolay yapabilmek; davranissal bagimliligin bir bagimlilik olarak goériilmemis sadece kot
bir davranis olarak algilanmis ve uzun seneler maddesel bagimlilifa yogunlasilmasina,
davranissal bagimliligin ise goz ardi edilmesine sonucunda ise teshis ve tedavi calismalarinin
yapilmasinda ge¢ kalinmasina neden olmustur (Sun, 2013; Ding, 2017). Ancak degisimin ¢ok
hizli yasandig1 ¢cagimizda degisimin getirdigi yeni davranissal bagimliliklar meydana ¢ikmis,
onceki davranigsal bagimliliklar yeni sekiller kazanmustir. Ornek olarak sosyal medya, internet,
telefon bagimliligi gibi yeni davranis bagimliliklar1 ortaya cikmustir. Alisveris, kumar gibi
davranis bagimliliklar1 da sekil degistirerek online forma evrilmis, davranissal bagimliligin ¢ok
hizli bir sekilde say1sinin artmasina ve yayilmasina neden olmustur (Chou, Condron ve Belland,
2005). Alsveris, cinsellik, internet, obezite, sanal oyun, tablet, telefon, egzersiz gibi farkh
tirleri var olan davranigsal bagimlilik, zararli madde bagimliligi kadar insana zarari
dokunmaktadir. Ayni zamanda aile ve is yasaminda sorunlar meydana gelmekte, egitim
hayatinda da basarinin seviyesinin diismesine, bunalim, depresyon, intihar etme, cinayet
isleme gibi kotii sonuclarin ortaya ¢ikmasina neden olabilmektedir (Ding, 2017). Calismanin
konusunu meydana getiren dijital bagimlilikta bir davranigsal bagimhlik tiridiir ve kiside
bedensel, psikolojik, sosyal ve hukuksal manada birgok sorunlarin ortaya ¢ikmasina sebep
olabilir (Balkin, 2020).

2.2. Dijital Bagimhihk

Dijital bagimhlik, teknolojinin yayginlasmasiyla birlikte ortaya ¢ikan ve bireylerin dijital
araclari ve platformlar: asir1 ve kontrolsiiz bir sekilde kullanmasiyla karakterize edilen bir
durumdur (Yengin, 2019). En yaygin tiirleri arasinda internet bagimliligi, sosyal medya
bagimhiligi, dijital oyun bagimhhgi, televizyon bagimliligi ve akilli telefon bagimlilig
bulunmaktadir. Bu bagimlilik tiirlerinin her biri, farkh dijital platformlara ve araclara yonelik

asiri ilgiyi ve kullanimi ifade etmektedir (Korkmaz, 2023).
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Dijital bagimhiligin nedenleri ¢ok cesitli olabilmektedir. Ailevi faktorler, cevresel etkenler,
kisisel o6zellikler, kullanim amagclar1 ve sekilleri, diger bagimliliklar, dijital cihazlar, dijital
uygulamalar, ev ortami, sosyal aglar ve farkh aktivitelere zaman ayirma gibi gesitli temalar
altinda toplanabilmektedir (Celik ve Celik, 2023).

Dijital bagimhiligin belirtileri arasinda; dijital araglar1 kullanmaya sinir getirememe, dijital
ortamlardan uzak kalinca agresiflesme, giinliik rutin isleri aksatma, internet basinda gecirilen
vakitle ilgili yalan sdyleme, sosyal hayattan uzaklasma, yalniz kalma istegi ve arkadas
iliskilerinde zayiflama gibi gostergeler yer almaktadir (Korkmaz, 2023). Dijital bagimh bir
bireyde; is veriminde diisme, yorgunluk, halsizlik, uykusuzluk, stres, aile ici iliskilerde
bozulma, akademik sorunlar ve sosyal izolasyon gibi cesitli problemler gelisebilmektedir.
Ayrica, dijital bagimlilik depresyon, diirtiisellik, yalnizlik, uyku kalitesi diisiikliigii, 6z-saygi
eksikligi ve akademik performansta diisiis gibi psikolojik ve sosyal sorunlara da yol
acabilmektedir (Savci ve Aysan, 2017).

2.2.1. Dijital bagimlilig: pekistirici unsurlar
Dijital bagimlilig1 pekistiren dort ana etkeni Ertemel ve Aydin (2018) su sekilde ifade etmistir:

* Durma isaretinin Olmayisi: Durma isareti aktivitenin bittigini ifade etmektedir. Bu
isaretin olmayisi tiiketimi cogaltmakta ve bagimliligin artmasina sebep olmaktadir. Dijital
alemde durma isareti bilingli olarak ortadan yok edilmis veya muallakta birakilmistir.
Dijital alanlarda arkadan gelen videonun kendiliginden baslamasi, sonsuz kaydirma
(infinite scroll) 6zelligi, devaml suretle iceriklerin degisip yenilenmesi durma isaretinin

olmayisi ile alakal gosterilebilecek 6rneklerdendir (Ertemel ve Aydin, 2018).

= Gelismeleri Kacirma Korkusu (FOMO): Kisiler sanal diinyada kullandiklari dijital medya
araclar vasitasiyla ulusal ve uluslararasi gelismeleri ve giindelik yasami istedikleri an
izleyebilmektedir. Giinceli kacirma korkusu (fear of missing out - FOMO) Kkisinin
yoklugunda bile diger insanlarin tatmin yasadigina inanirken, diger insanlarin durumu
hakkinda giincel tutma arzusunu ag¢iklamayi tanimlayan bir kavramdir (Blachnio ve
Przepi’orka, 2018). Bundan dolay1 kisiler bagimhiliga kapilmaktadir. Bireylerin devaml
suretle dijital cihazlar1 kullanmalarinin bir sebebi de diger insanlardan haberdar olma
ihtiyacindan kaynaklanmaktadir (Yilmaz, 2019). Giindemden geri kalmak istemeyen Fomo
kisiler donemin giincel olaylar1 ve popller gelismeleri takip edebilmek ve bunlardan
habersiz kalmamak i¢in devamli olarak sanal diinyayi takip etme ihtiyaci duyar ve sanal

diinyanin gelismelerinden yoksun kalma endisesi icindedir (Awofala ve Esealuka, 2021).

* Degisken Odiiller: Kisilerin davranislarinda etkin olan 6diil, dijital ortamlarda da etkisine
basvurulan giidiileyici bir faktor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu motivasyon araci sanal
diinyada cok sik kullanilan metotlardan birisidir (Ertemel ve Aydin, 2018). Bireylerin

dijital diinyada kendilerine gelen begeniler, alisveris platformlarindaki fiyat indirimleri ya
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da kazanmis olduklar1 ayricaliklari, sanal oyunlarin 6diil sistemi Kisilerde beklentiye yol

acarak 0dil kazanma istegini artirarak bagimliliga neden olabilmektedir (Yilmaz, 2019).

= Aliskanlik Déngiisii: Kisilerin yapmis olduklar1 davranislarin ya da verdikleri tepkilerin
daha o6nceki deneyimler sayesinde beyinde yer etmesi sayesinde diistiniilen bu davranis ve

tepkilerin kendiliginden sergilenmesi durumudur (Ertemel ve Aydin, 2018).

Bu dort ana pekistirici unsurun yani sira Yilmaz (2019) asagidaki maddeleri sanal bagimlilig:

tamamlayici unsurlar olarak belirtmistir:

= Sanal medya araclarina erisimin rahat olmasi,

= Bireylerin sanal diinyada farkl kisilerle daha kolay tanismasi ve iletisim kurmasi,

= Kisilerin sanal ortamlarda gergek kimliklerle var olama zorunlulugunun bulunmamasi,
= Sanal diinyanin denetiminin ¢ok zor olmasi.

2.2.2. Dijital bagimhlik tiirleri

Dijital bagimlilik, teknoloji ve dijital platformlara karsi duyulan asir1 bagimlilik durumudur.
Eksik hissetme duygusu ile artan sanal bagimlilik; sanal araclarin gereginden fazla
kullanilmasi, bu dijital ara¢larin kullanimina yonelik duyulan istegin durdurulamayip
onlenememesidir (Ertural, 2020). Giiniimiizde cep telefonu, bilgisayar, tablet, internet, dijital
oyunlar gibi sanal medya araclar1 hayatimizda daha fazla sayida ve daha uzun siirelerle yer
almaya baslamistir. Dijital teknolojiler ile siber uzayda sunulan hizmetler maliyet, hiz, zaman
tasarrufu ve basitlik gibi avantajlar nedeniyle bireysel yasami rahatlatirken, ayni zamanda
bireylerin ve toplumlarin bu teknolojilere bagimli yasam tarzini kaniksamasina neden
olmaktadir (Glingor, 2015). Dijital bagimllik, birey ile dijital teknolojik araglar arasinda
kurulan bir bagdir ve dijital medya araglarinin her ge¢en giin kullaniminin artmasi ve

yayginlagmasi ile farkli bagimhlik tiirleri olusmaktadir (Yilmaz, 2019).

Televizyon, internet, akilli telefon, ¢cevrimici seks, online alisveris, sosyal medya bagimliliklari
dijital bagimlilik tiirleri arasinda sayilmaktadir(Ertural, 2020). Dijital medya araglarinin kolay
kullanimi sayesinde nerede kullanilirsa kullanilsin dijital medya araglarinin kullaniminin kolay
olmasi ve kitle iletisim araclarinin dijital teknoloji ile birlesmesi dijital bagimliligin tiim yas
gruplar1 arasinda kolayca yayilmasina neden olmustur (Yilmaz, 2019). Belli bir yas sinir1
olmayan, bagimlilik olarak da ifade edilen dijital bagimlilik, giiniimtizde biitiin diinyada en
onemli bagimlilik ¢cesidi haline gelmistir (Yilmaz, 2020). Dijital bagimliliklar; géz bozukluklari,
obezite, “karpal tiinel sendromu”, bunalim gibi saglik sorunlariyla birlikte fiziksel, ruhsal,
ailevi, sosyal, hukuksal ve akademik yonden ¢ok fazla sorun ¢ikmasina neden olmaktadir
(Young, 1996; Yen vd., 2007; Cevik ve Celikkaleli, 2010; Cukurluéz, 2016; Kaymal, 2020; Aktas,
2021). Dijital bagimliligi olan kisilerde goriilen benzer davranis 6zellikleri asagidaki maddeler
halinde siralanabilmektedir (Young 1996; Cukurlu6z, 2016; Ertural, 2020):
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= Dijital medya araglarini kullanirken, kullanim siirelerinin ¢ok uzun olasi ve dijital medya

araglarinin kullanim siireleri hakkinda dogruyu sdylememe,

= Yasamin fiziksel, sosyal, akademik boliimlerinde dijital medya araclarinin neden oldugu
sorunlarin ortaya ¢ikmasi ve bu durumun farkina varilmasina ragmen asir1 kullaniminin

stirdirialmesi,

= Dijital araglarin kullandirilmasina simirlama getirilmesi halinde huzursuzluk, sinir, 6fke

gibi olumsuz duygu hali meydana gelmesi,

Yapilacak islerin siirekli bahaneler tiretilerek sonraya ertelenmesi.
2.2.2.1. Televizyon bagimlilig1

Televizyon, insanlarin giinlik yasamina olumlu katki sunan teknolojik bir tiiriin olarak
insanligin yasamina giren sosyal hayata da katkisi olan yepyeni bir ara¢ olarak insanligin
yasamina girmistir. Televizyonun; hizli ve kolay rahatlama araci olarak, genis toplum kesimleri

tarafindan tercih edilen, ortak bir rahatlama araci oldugu diisiiniilmektedir (Kubey 1986).

Finn (1992) arastirmalarinda televizyon bagimliligini diger bagimlilik tiirlerinden ayr1 tutmus,
bir hastalik oalrak degerlendirlmemesi gerektigini vurgulamistir. Bu sorunun kisisel kontrol

ve sorumluluk bilinciyle kolayca asilabilecegine vurgu yapmistir (Finn 1992).

Koolstra, Voort ve Kamp (1997) “Televizyon bagimlilig1”; televizyonun insanlarin giinliik
yasaminda eglenme ve eglendirirken 0grenme fonksiyonunun ilerisinde gereksiz zaman
almasy, televizyon yayinlari ile sunulan karakterlerin ve iceriklerin izleyicinin gercek diinyadan
kopmalarina neden olmakta, televizyona erisememe durumunda yoksunluk hissi uyandiran
kisilerde ruhsal ve fiziksel arizalara yol acabilen bir bagimhlik ¢esidi olarak ifade edilmektedir
(Koolstra, Voort ve Kamp, 1997).

Yesil ve Korkmaz'a (2008) gore ise televizyon bagimliligy;

* Insanlann etraflarinda olup bitenlere kayitsiz kalmalarina,

= Kavgaci ve saldirgan tavir sergilemelerine,

= (Odaklanma sorunu yasamalarina,

= Saglikli beslenme aliskanliklarini kaybetmelerine,

= Diinya ile ilgili gerceklik algilarin1 kaybetmelerine,

= Tiiketim davranislarinda bilingsizlige dogru egilimin artmasina,
= Rol model seciminde yanlis tercihler yapmalarina,

= Hayal diinyalarinin ve temel egitim becerilerinin gerilemesine neden olabilmektedir .

26



Aksaclioglu ve Yilmaz ( 2007)’a gore; televizyon, cagimizda daha ¢ok orta yas ustii kitlelere
hitap eden bir sosyal iletisim aracidir. Etkili bir bilgi aktarim araci olan, 6grenmede etkili bir
arac olan, diinyay1 insanlarin evlerine getiren, kiiltiirlerarasi etkilesimi saglayan, insanin
gorme ve isitme gibi ¢esitli duyularini uyaran, diinyanin bir ucundan diger ucuna ¢ok hizli bir
sekilde ulasan, icinde bulunulan ana odaklanan elektronik ve teknolojik bir Kkitle iletisim
aracidir. Cagimizda ¢ocuk ve genglerin de hayatlarinda televizyon fazlasiyla yer isgal etmeye

baslamistir (Aksaclioglu ve Yilmaz, 2007).

Insanlarin yasamina adeta “Truva Ati” gibi dahil olan televizyon Kisilerin yasamlarim ele
gecirmektedir. Insanlar1 felsefe ve bilgiden uzaklastirip iiretim yerine hazir tiikketime
yonlendirmektedir. Sosyal yasamin etkilesimini azaltmaktadir. insanlarin sosyalligine zarar
vermektedir. Televizyon tiiketim kiiltiiriinii dayatic1 bir ara¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Bayraktaroglu, 2010).

Erjem ve Caglayandereli’ye (2006) gore, glinlimiizde Tiirkiye'de yasayan genclerin yayinlanan
programlarindan, dizilerden, filmlerden etkilendigini, dizi ve filmlerde oynayan
karakterlerden olumsuz manada 6rnek alindigi goriilmektedir. Genglerimizin rol model
aldiklar1 dizi ve film karakterlerine ozendikleri goriilmektedir. Rol model aldiklar:
karakterlerin dizi ve filmlerin fazla talep gordiigii ve fazla izlendigi goriilmektedir. Ozel
televizyonlarin yayin hayatina baslamasiyla birlikte insanlarin hayati lizerinde kurdugu
hegemonya toplumumuzun biiyiik bir kismini olusturan genclerimizin hayatlarina asir

derecede etki etmektedir (Erjem ve Caglayandereli, 2006).

Bu baglamda Ingiltere de c¢ocuklar ve gencler iizerinde giidillenme ve doyum esiklerini

belirlemek maksadiyla bir aragstirma yapilmistir. Arastirmada: ¢ocuklar ve genclerin yedi adet
televizyon izleme giidiisiine sahip olduklar1 goriilmiistir (Cakir ve Bozkurt, 2014):

= Rahatlama,

= Arkadas edinme,

= Bilgiye ulasma,

=  Algskanliklar

= Bos vakitlerini degerlendirme,
=  Uyarilma

= Kagis olarak ifade edilmistir

Netice itibariyle televizyon, egitsel faydalarinin yansira psikolojik ve fizyolojik zararlari
gozetilerek bir egitim 6gretim araci olarak kullanilabilir. Televizyonu faydali kullanmak icin

televizyon okur yazarligi 6gretilmesi gerekliligi ortaya ¢cikmaktadir. Televizyon bagimliligina
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karsi televizyonu bir egitim araci olarak etkin kullanan bireyler yetistirilmesi ve ailelerin bu

konuda bilin¢lendirilmesi 6nem arz etmektedir.
2.2.2.2. Internet bagimhlig

Internet bagimligy; sosyal medya, akilli telefon, dijital oyun bagimliliklarim kapsayan daha
genis bir tanimdir (Savc ve Aysan, 2017). internet bagimhihig: teknolojik ya da dijital bagimlilik
olarak da adlandirilmakta (Yilmaz, 2019) devamli internet kullanma istegi, istenilen seviyeden
cok daha fazla internet ortaminda insanlarin zaman gecirmesi seklinde ifade edilmektedir
(Yilmaz, 2020). Young’ (1996) gore internet bagimliligi sarhosluk veren madde ihtiva etmeyen
bir davranislarini kontrol edememe seklinde ortaya c¢ikan bir bozuklugu ifade ederken,
Beyatli'ya (2012) gore ise davranis bozuklugu seklinde tanimlanmaktadir. Modernlesen
diinyada teknolojik gelismelere erisim kolaylig1 akilli mobil cihazlar internetin denetimsiz ve
kuralsizca hareketlere imkan vermesi, kisilerin ilgi ve istidatlarina uygun igerikler sunmasi
interneti daha cazip kilmaktadir (Beyatl, 2012). Giinliik yasamda internet aligverisi,
bankacilik, saglik, e-ticaret, egitim, gibi yasamin her alaninda insanlara kolaylik sunmasi her
gecen giin internet bagimliligini arttirmaktadir (Kaymal, 2020). Yapilan hesaplamalara gore
2021 yilinda 4.8 milyar civarin olan internet aktif kullanici sayisinin 2025 yilinda bu ivme ile
gitmesi durumunda kullanici sayisinin 5.6 milyar civarinda olmasi beklenmektedir (Statista,
2021).

Internet bagimhlig: insanlarin sosyal iliskilerini zayiflatmakta, kisilerin toplumsal rollerinin
gerektirdigi gorev ve sorumluluklarini yerine getirmesini zorlastirmaktadir. Internet
bagimlilig1 insanlarin sosyallesmesini ve kaliteli zaman gecirmesini sekteye ugratirken ayni
zamanda bireyleri bencillige itmektedir (Young, 1996). Bu tiir bagimhihga sahip bireyler
internet ortamindan uzak kalinca kendileri i¢in hayat durmus gibi hissetmektedir (Bayatl,
2012). Internet bagimlih@inin kisiye verdigi zararlar psikolojik olabilecegi gibi fizyolojikte
olabilmektedir. Kiside olusan bozukluklar ayn1 zamanda ¢evresini de olumsuz etkilemektedir
(Cevik ve Celikkaleli, 2010; Ding, 2017).

Kategorize etmeden internet bagimhligini bir biitiin olarak ele alirken kisilerin yas ve
cinsiyetlerine gore farkli isimde bagimliliklar gériilmektedir. Ornegin bayanlarin daha fazla
internet alisveris bagimlilig1 goriiliirken geng erkelerde ise dijital oyun bagimliligi daha fazla
goriilmektedir. Bagimh kisilerin tedavisinde hangi internet ortamina maruz kaldiginin

bilinmesi tedavilerini kolaylastirmaktadir (Savci ve Aysan, 2017).
2.2.2.3. Akilh telefon bagimhlig:

Akilli telefon bagimhiligi akilli telefonu elinden birakamayip siirekli telefonla mesgul olma
telefonsuz vakit gecirememe hali seklinde ifade edilmektedir (Awofala ve Esealuka, 2021). Cep
telefonlarindaki kullanim kolayligi, oyun, alisveris, eglence, internete erisim, egitim-6gretim,

saglik hizmetlerine erisim gibi cok sayida hizmete ulasmay1 kolaylastirmaktadir. Cep
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telefonlarinin getirmis oldugu bu kolaylik ayni zamanda cep telefonu bagimliligin1 da
tetiklemektedir (Davie ve Hilber, 2017; Yilmaz, 2019).

Kaymal (2020), bu alanda yapilmis calismalara bakildiginda diisiik egitim seviyesinin,
bayanlarin, ve genclerin telefon bagimliliklarinin daha yiiksek oldugunun gozlemlendigini
vurgulamistir. Cep telefonunu asir1 kullanma sonucu karpal tiinel sendromu denilen el ve
bileklerde hissizlik seklinde gosterilen rahatsizlik ortaya ¢ikmaktadir. Bu rahatsizlik cerrahi
miidahale gerektirmektedir. Bunun yani sira kisilerin radyasyona maruz kalmasi beyinde
hasarlara yol agmaktadir. Kisiler ayni zamanda konsantrasyon bozukluklar1 da yasamakta,
gercek diinyadan kopuslarin fazla olmasi sosyallesmeyi azaltirken kisilerin bencillesmesine yol
acmaktadir. Netice olarak, kullanilan aracin telefon olmasi da bir baska sorunu ortaya
cikarmakta telefon degistirme bagimliligina da neden olabilmektedir (Kaymal, 2020).

No Mobile Phobia kelimelerinin birlesmesi ile hayatimiza giren “nomofobi” akilli telefondan
uzak kalmasi ile yoksunluk durumu, akilli telefondan herhangi bir sebeple yararlanamama
korkusu olarak da ifade edilmektedir. Nomofobi belirtileri asagida belirtilmistir (Bragazzi ve
Puente, 2014):

= Kisinin en az bir adet telefona sahip olmasi yasanabilecek olumsuz durumlara karsi

yaninda sarj cihazi tasimak.

= Telefonunu kullanimini engelleyebilecek biitiin olas1 durumlara karsi 6nlem alma ve bu

durumlardan kacinma, endise ve kaygi hissi yasama.
=  Gelen bildirileri kagirma korkusu nedeni ile devamli telefona bakmak.
= Gece glindiiz telefonun acgik olmasi hatta yatarken dahi telefondan ayrilmamak.

= Diger insanlarla iletisim kurmakta teknolojiyi tercih ederek yiiz ylize etkilesimden imtina
etmek.

= Siirekli yeni versiyon telefonlara ulasmak i¢cin ekonomik olarak kendini zora sokmak.
2.2.2.4. Dijital oyun bagimlihig

Teknolojik gelismelere bagh olarak dijital oyun piyasasinin gelismesi, her zevke uygun
oyunlarin kodlanmasi, dijital araglar sayesinde oyunlara her an erisilebilir olmasi, insanlarin
oyun oynama arzusunu kabartmakta dolayisiyla bagimhiligi artirmaktadir (Yilmaz, 2019).
Oyuncularin ¢ok az emek sarfederek oyunlarda seviye atlamasi giidiileyici ve bagimlilig
artirict 6nemli bir etkendir. (Kaymal, 2020). Oyun bagimhihg: fizyolojik ve psikolojik ciddi
rahatsizliklara yol agabilecek ve tedavi edilmesi gereken bir hastalifi déntlisebilmektedir.
Dijital oyunlarin tiirlerine gore insanlar tzerinde olumlu ya da olumsuz etkileri
gozlemlenmektedir. Ornegin igerikli oyunlar insanlar1 siddete egimli saldirgan ve hir¢in
bireylere doniistlirebilirken sosyal fayda mesaj1 iceren oyunlar insanlarda iyilik, sefkat,

merhamet gibi duygular 6ne cikarabilmektedir. Egitsel icerikli oyunlar ise 6grencilerin
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O6grenme gilidiilerine olumlu etki ettigi gozlemlenmistir (Yilmaz, 2020). Dijital oyunlardan
beklenen verimin elde edilebilmesi icin dikkat edilmesi gereken en énemli husus oyuna ayrilan
zamanin kisinin hayatin1 sekteye ugratmayacak sekilde sinirlandirilmasidir (Irmak ve
Erdogan, 2016).

Griffiths ve Davies’e (2005) gore dijital oyun bagimlilifina etki eden alt1 faktér asaginda ifade

edilmistir:

= Belirginlik: Oyun Kkisi de vazgecilmez bir hal alir. Sosyal hattindaki yapmasi gereken 6dev
ve sorumluluklari yerine getirmede aksakliklara neden olmaktadir. Aklinda siirekli oyun

oynama dirtiisii olmaktadir. Kiside konsantrasyon eksikligine neden olabilmektedir.
= Tolerans: Kisi oyunda gecirdigi, stirekli artan, siireleri kontrol edemez hala gelebilmektedir,
= Yoksunluk: oyuncu oyuna ulasamadigi zamanlarda psikolojik ¢cokiintiiler yasamasi olasidir,

= Niiksetme: birey icinde bulundugu durumdan rahatsiz olmasina ragmen bu kisir déngliden

¢ikamaz,

= Ruh Hali Degisikligi: Kisi sorumluluklarindan oyuna siginarak kendisine kagacak yer

bulmus olur,

Catisma: Oyuncu oyuna erisebilmek i¢in yakin ¢evresiyle devali miicadele halindedir.
2.2.2.5. Sosyal medya bagimlilig1

Sosyal medya her yastan insanin keyifle kullandig1 giderek daha eglenceli hale gelen bir ugras
ve bir cesit hobi olmustur (Andreassen vd., 2017). Teknolojinin ilerlemesiyle stirekli yenilenen
sosyal medya platformlarina erisen insan sayisi giinden giine artmaktadir (Yilmaz, 2019).
Uygulamalarin tcretsiz olmasi, kullanim kolayligi, hizli erisim, gibi imkanlarin artmasi bu
platformlara erisen kullanici sayilarinda artisa neden olmaktadir (Etural, 2020). insanlarin bir
topluluga ait hissetme ihtiyaci, toplumsal kabul ve sayginlik gorme ihtiyaci sosyal medyaya
olan bagimhlig1 artirmaktadir (Yilmaz, 2020). Bu bagimlilig1 besleyen bir diger etken ise kolay
iletisim kurulmasi sebebiyle insanlar1 daima insanlarin iletisim ihtiyacini karsilamakta ve bu
etki sayesinde bagimlilig1 tetiklemektedir (Kuss ve Griffiths, 2011). Kisiler sosyal medya
platformlarinda kendi gercek benliklerini gizleyebildikleri icin fiitursuzca igerik
paylasimlarinda bulunabilmekte ve bu gercek olmayan diinyada olmaktan son derece memnun
olmaktadirlar (Cukurluéz, 2016; Kaymal, 2020). Eylemsel bagimlilik olan sosyal medya
bagimlilig1 maddesel bagimliliklarin verdigi zararlarin 6niine gececek boyutlara varmaktadir
(Yilmaz, 2020).

Yalnizlik hissetme duygusundan beslenen sosyal medya bagimlilig1 6zellikle gen¢ kusaklarda
kendini gosteren diinya 6lgeginde bir tehlikeye ulasmistir. Normal yasamda iletisim becerileri
zayif olan asosyal kisiler diger insanlarla bag kurmak i¢in sosyal sosyal aglari kullanmaktadir.

Sosyal aglarda yiiz ylize iletisimin olmamasi, sesin olmamasi, kisinin kendini saklayabilmesi,
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g6z temasinin kurulmamasi, farklh kimlikle kendini tanitabilme olasiligi gibi kolayliklar
kisilerin gercek hayattan izole olarak dijital bir hayat yasamalarina neden olmaktadir. Sosyal
medya bagimliligi tiim diinyada artan bir tehlike olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Cukurluéz,
2016; Young ve Rogers, 1998).

TUIK verilerine gére 15-75 yas skalasinda yapilan c¢alismanin sonuglarina gére %94
mesajlasma (WhatsApp, Messenger, Skype, BIP, Snapchat), %91 gériintiilii konusma, %70
sosyal aglarin kullammmidir (TUIK, 2021b). 2021 de diinya capinda yapilan bir anket
calismasinda TikTok 167 milyon saat kullanimi ile birinci olurken, Facebook 44 milyon saat
kullanimi ile ikinci, iMessage 12 milyon saat kullanimi ile tciincii olmustur. Kullanicilar
herhangi bir zorunluluk, menfaat elde etmemelerine ragmen biiyiik bir ¢aba ile igerik tiretmeye
devam etmektedir (Statista, 2022).

2.3. Dijital Bagimliliga Etki Eden Etmenler

Dijital bagimliliga etki eden etmenler arasinda dijital kiiltiirlesme, dijital sosyallesme, dijital
iletisim, dijital aile, dijital erisim, dijital vatandaslik yer almaktadir.

2.3.1. Dijital kiiltiirlesme

“Kiiltir” terimi; bir toplumu diger toplumdan ayristiran inang, orf adet, gelenek, dil, sanat,
6zgln yasam tarzini kapsayan anlayisa ve diisiince bi¢cimi seklinde ifade edilebilmektedir. Bu
anlamiyla kiltiir, derinligi gecmise uzanan birikimsel degerlerin gelecege dogru akan, ,
nesilden nesile gecen dinamik yapiya sahip bir olgudur (Karahisar, 2013).

“Kiltiirlesme” yeni karsilasilan normlara uyumsama olarak tanimlanabilmektedir. Kisinin
kiltirel yapiya aktif katilimi ile kiiltiirel yapinin bir parcasi haline gelmesidir. Kiiltiirlesme
siireci icinde, Kisilerin olusan yeni kiiltiirel forma ayak uydurabilmeleri icin bilgi ve
yeteneklerinde degisime paralel olarak uyum saglamaktadir (Kagitcibasi, 2014).

“Dijital kilttirlesme” terimi bu gelismelere paralel anlamda; kisilerin gelisen ve degisen
teknolojik degerlerden ve iirtinlerden faydalanmak icin dijital medya araglarinin kisilerin
hayatlarinin biitiin alanlarina girmesi ile bilgi ve yeteneklerinin olusan ve gelisen bu yeni
kiiltlirel yapiya uyumlu hale getirmek adina ¢abalama siireci olarak tanimlanmaktadir (Giilnar
ve Balci, 2011).

Dijital kiiltiirlesme zaman i¢inde kisiler, yeni olusan teknolojik triinler ve degerler 6zelinde
dijital aracglar fizyolojik ve psikolojik rahatsizliklara sebebiyet vermeyecek anlamli bir hedefe
yOnelmis yasamin diisiirmeyecek siirelerde kisilerin ihtiyacini1 gidermeye yonelik kullanilmasi
durumudur (Kizil, 1998).

Kog (2022)’ye gore, dijital kiiltiirlesme, teknolojinin giinliik hayatin her alaninda daha fazla yer
almasina neden olur. Bu, bireylerin teknolojiye daha fazla bagimh hale gelmelerine yol

acmaktadir. Insanlar, teknolojiyi yalnzca bir arag olarak degil, yasamin bir parcasi olarak

31



gormeye baslar ve bu durum, teknoloji kullaniminin artmasina ve bagimliligin olusmasina
katkida bulunur. Ayrica dijital kiiltiirlesme, bireylerin iletisim ve etkilesim sekillerini degistirir
(Kog, 2022).

2.3.2. Dijital sosyallesme

“Sosyallesme” terimi, kisinin icinde yasadigl toplumun degerlerini icsellestirme siirecidir.
Kiltiirel degerleri 6ziimseme siireci sekilde de ifade edilmektedir. Bu sosyallesme siirecini
saglikli bir sekilde 6ziimseyebilen bireyler uyum sorunu yasamazken, saglikli bir sekilde
o6zlimseyemeyenler de cesitli psiko sosyal sorunlarla karsilasabilmektedirler (Sungur, 2008).
“Dijital sosyallesme” terimi de bu esasta, kisilerin dijital ¢agin gereksinimleri olan bir takim
yeni kiiltlirel degerlerin ortaya ¢ikardig1 gelismelere uyum goésterme ve dijital aracilifiyla

sosyallesme siirecine katilmalari olarak ifade edilebilmektedir (Lundby ve Ronning, 2014).

Cogunlukla gencler sosyal aglar vasitasiyla sosyallesmeyi dijital araglar1 kullanarak
gerceklestirmektedir (Yaylagiil ve Korkmaz, 2006). Bu konu ile ilgili yapilan arastirmalar
neticesinde elde edilen bulgulara gore genclerin dijital sosyallesmeyi tercih sebeplerinin
basinda bu platformlarda gecirdikleri siirenin kisilik dzellikleri ile dogru orantili oldugu
belirlenmistir. Yapilan baz1 ¢alismalar gostermistir ki disa doniik karakter ozelliklere sahip
gengler, ice doniik karakter ozelliklerine sahip genclere nazaran etkilesim ve iletisim
bakimindan daha aktif olduklarini ortaya ¢ikarmistir. Disa dontik karakter tasiyan gencler
dijital sosyallesme amaciyla sanal platformlarda daha fazla vakit harcadiklar tespit edilmistir
(Bayraktutan, 2005; Esen ve Siyez, 2011; Toprak vd., 2009;).

Literatiir incelendiginde farkh sonuglarla karsilasilmaktadir. Icedéniik karakter ozelligine
sahip gencler normal hayatta sosyallesmek yerine sanal aglar1 kullanarak sosyallesmeyi baska
bir deyisle dijital sosyallesmeye yoneldikleri goriilmektedir (Griffiths, 1999; Chak ve Leung,
2004; Cemiloglu Altunay, 2010).

Altunay’a (2013) gore; sanal ortamlardaki kimliklerini acik etme zorunluluklarinin olmamasi
ice dontik kisilerde alay konusu olma ve kabul gérme riskini ortadan kaldirdig1 i¢in bu
bireylerin kendilerini daha ¢ok sosyal aglarda ifade ettiklerini gostermektedir. Bu baglamda
0zelde ice doniik bireyler, genel manada ise tiim bireylerin ¢evrim i¢i ortamlar1 sosyallesme
mecrast olarak gordiikleri ortaya c¢ikmaktadir. Fakat g¢evirim i¢i ortamlar sosyallesmeyi
saglamaktan ziyade anti sosyal Kkisilerin ortaya c¢cikmasina neden olmaktadir. Tiim bu
davranislar gengleri sosyal yasamdan koparip dijital hayata bagimh hale getirmektedir
(Altunay 2013).

2.3.3. Dijital iletisim

“lletisim” bir kisinin diger birey ya da bireylerle karsihikh anlama ya da bilgi paylasimidir
(Zillioglu, 2007). Sosyal bir varlik olan insanlar icin iletisim zorunlu bir ihtiyactir. insan

cevresiyle etkilesim kurmadan varhgim siirdiiremez. insan kendisini ifade ederken farkli
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iletisim kanallar1 kullanmaktadir. Ornegin hal, tavir, tonlama, beden dili, gibi iletisim teknikleri
kullanmaktadir. “Dijital iletisim” terimi yeni gelisen teknolojiler: internet, fiber, kisisel
bilgisayarlar, akilli telefonlar, uydular vb. gibi teknolojik araclarla iletisimin saglanmasidir
(Stitgti, 2012).

Irak ve Yazicioglu (2012)’ye gore, dijital iletisim terime ve slireci bu anlamda; giiniimiizde tiim
yasamimizl ve birbirimizle etkilesim kurma bigimlerimizi yeni bir forma sokmustur. Dijital
iletisimin getirdigi zorunlu degisim kisilerin kisilik ve kimliklerin yeniden sekillenmesine
neden olmustur. Netice olarak bu degisimin etkisi bireylerin kendilerini tanirken,
olduklarindan fakli tanitmakta ve algilar1 farkhlagmaktadir. Ornegin; akillh mobil cihazlarin
hayatin icerisinde yer almaya baslamasi ile birlikte iletisim form degistirmis, goriintiili
gorisme imkani ile ¢ok uzak mesafedeki kisilerle gortntiilii iletisim kurma imkani
saglanmistir. Bu tiir iletisime “li¢iincii nesil mobil iletisim” denilmektedir (Irak ve Yazicioglu,
2012).

Cocuk ve genglerin dijital medya araglar1 vasitasiyla ¢ok cesitli iletisim aracglar1 kullaniyor
olmalar dijital iletisimin aileleri ilgilendiren boyutudur. Artik cocuk ve gengler karsilarinda
gercek kimliklerini gizleyen bireylerle iletisim kurmakta bu durum ise beraberinde bir¢ok
tehlike getirmektedir (Ocak, 2013a). Bahsi gecen tehlikeler dijital iletisimin yapisiyla ilgilidir.
Cilinki dijital diinyada kimliklerin gizlenebilmesi ¢evirim ici ortamlarda hakaret kiifiir gibi kot
so0z ve davranislarin sergilenmesi kullanicilarin kimliklerini gizlemesinin verdigi cahil
cesaretinin bir sonucu olarak ortaya cikmaktadir. Sanal ortamda kimlikler ger¢ek anlamda
gizli kalmamaktadir IP (internet protokol) numarasi dedigimiz internete ¢ikarken her akill
cihazin kullanmasi gereken o6zgiin numaralar sayesinde yapilan faaliyetlerin izi

suriilebilmektedir. Siirtilebilen izler dijital kullanicilara ulasimi saglamaktadir (Dolgun, 2005).

Bunun yansira farkli tehlikelerin olmasi, ¢agimizda dijital medyaya olan ihtiya¢c ve
zorunluluktan kaynakli nedenlerle dijital iletisimin 6niine ge¢gmeye engel 6nemli etkendir.
Dijital medya araglarin1 kullananlarin bilinglendirilmesi ile tehlikelerin asgari diizeye

indirilerek dijital iletisim kullanimi tesvik edilmelidir.
2.3.4. Dijital aile

Ocak (2013)’a gore; “Dijital aile” terimi; dijital vatandaslik, dijital iletisim, dijital sosyallesme,
dijital kiiltiirlesme ve dijital erisim alaninda yetenek ve bilgili olan ve ailesine bu dogrultuda
faydal ve yararl yonlendirme yapabilen aile seklinde ifade edilmektedir. Dijital aile, dijital
medya araclarinin kullaniminda ¢ocuklara giivenilir ve saglikl sekilde 6gretilmesini kapsayan
strecinin en 6nemli 68elerinden biri olarak goriilmektedir. Ancak ailelerin dijital medya
araclarina olan erisime kisitlama getirmedikleri siirece birtakim sorunlar yasanmasi olasidir
(Ocak, 2013a).

Cocuklarin iyi bir dijital vatandas olmasi kisilerin ailelerin dijital diinya hakkinda dogru bilgiye

sahip olmalariile dogru orantilidir. Ancak ¢ocuklarina iyi bir rol model olamayan aileler dijital
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vatandaslik konusunda ve ¢ocuklarin bagimliligini 6nleme noktasinda yetersiz kalmaktadirlar
(Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008).

Ulusoy (2008)’e gore, dijital ailelerin ¢ocuklarim1 dijital mecralarda karsi karsiya
kalabilecekleri riskleri bertaraf etmek icin dncelikle kendileri riskleri belirlemeleri gerektigini
vurgulamistir.. Dijital aile ¢evrim ici ortamlardaki olasi risklerin farkinda olup bu riskleri
cocuklarina anlatabilen ve olasi zararlar1 6nleyebilen aile oldugunu vurgulamistir.. Birgok
ebeveynin, dijital aile olmanin gerektirdigi bilgi ve beceriden yoksun olmalarindan kaynakl
olarak gerekli tedbirleri alamadigimi belirtmistir (Ulusoy, 2008).Bartholow, Sestir ve Davis
(2005)’e gore dijital aile; sanal diinyada kimligi belli olmayan kisilerle 6zel bilgilerini
paylasmak, yasal olmayan miizik ve filmlerin bilgisayara yiiklenmesi ve e - mail ve sosyal
medya kullanilmasi yolu ile zorlamalarin olabilmesine bagh tehlikeleri 6ngoérebilmeli ve
cocuklarini karsilasabilecekleri tehlikelere karsi bilgilendirebilmelidir. Goriilecegi gibi dijital
diinyada bircok cocuk; siber zorbalik seklinde ifade edebilecegimiz davranislar géstermekte ve
yasitlarinin bu tarz zorbaliklarla karsi karsiya kalmalarina sebep olmakta, cinsel saldir1 olarak
da tanimlayabilecegimiz davranislar goriilebilmekte ve dolayisiyla yasitlarini da bu tarz
istismarlarla karsi kalmalari olasilik dahilindedir (Bartholow, Sestir ve Davis, 2005).

2.3.5. Dijital erisim

“Dijital erisim” terimi, insanlarin internet ev ¢evirim i¢i aglara her yerden ve her zaman hizl,
glvenilir ve kaliteli olarak ulasabilmesidir. Dijital erisimde bilisim teknolojileri icerik yaratma,
gorilintii ve veri isleme, yapay zek3, dijital kopyalama, web1, web2, web3 gibi teknolojiler 6n
plandadir (Semiz, 2015).

Bilisim teknolojilerindeki gelismelerden 6nce eserler elle ya da daktiloyla yazilir, fiziksel olarak
baski cihazlariyla basilip cogaltilmaktaydi. Bu sinirlamalar eserlerin sinirli sayida kisinin
erisebilmesine olanak saglamakta az sayida satisi gerceklesmekte ya da kiitiiphaneden erisimi
yapilmaktaydi. Bugiin ise bir eser dijital olarak diinyanin neresinde yaratilirsa yaratilsin
internet ile mekandan bagimsiz istenilen formatta, istenilen zamanda erisilebilmektedir
(Semiz, 2015).

Doucet (2007)’a gore; artan dijital egitim vasitalar1 ile maliyetler diismiis, insanlar esit
sartlarda erisim imkanina kavusmuslardir. Bu sartlarda ¢ocuk ve genclerin erisimlerini
kisitlamadan bilingli ve dengeli hareket edebilmenin énemi vurgulanmalidir. Dijital erisim
kapsaminda gengler akademik kurumlarin dijital kiitiiphanelerine yo6nlendirilebilirler. Bu
kiitiiphanelere cep telefonlari, akilli cihazlar, kisisel bilgisayarlarla kolayca erisilebilmekte,
makale ve dijital igeriklere ulasilabilmektedir (Doucet, 2007).

Bu baglamda, artik kiitiiphaneler sadece fiziksel mekandan 6te kullanicilarin her zaman her

yerden erisebilecekleri sanal mekéanlar olarak goriilebilir (Tonta, 2009).
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Netice itibariyle dijital erisim ile cocuklar ve gencler 6devlerini yapmak i¢in basvuracaklari
kolay ulasacaklar1 bir mecra olusmustur. “E- Okul Sistemi” gibi uygulamalar 6grencilerin
notlarint ve devamsizliklarini takip imkani vererek egitim o6gretime biiylik katkilar
sunabilmektedir. Ebeveynlerin bu faydalardan istifade edebilmeleri i¢in dijital bilgi ve

becerilerle donanmis olmalari ve cocuklarina aktarabilmeleri 6nemlidir.
2.3.6. Dijital vatandashk

Cubukg¢u ve Bayzan (2013)’a gore; “Dijital vatandas” terimi; bilisim araclarin1 kullanirken
elestirel diisiinme yetenegine sahip cevirim ici faaliyetlerin etik sorunlarinin farkinda bilisim
araclarim  baskalarina zarar vermeden hak ve sorumluluklarinin farkinda olarak
paylasimlarinda dogru tutum ve davranislar sergileyen etrafin1 da bu dogrultuda yénlendiren
insanlar olarak tanimlayabilir. Genis anlamda dijital vatandaslik bilisim teknolojileri ara¢larini
hak ve sorumluluklarinin farkinda cevirim i¢ci ortamlarda var olan kurallar cercevesinde
kullanabilmektir (Cubukcu ve Bayzan, 2013).

Dijital vatandaslar, bilisim teknolojileri araclarin1 kullanirken uymasi gereken kurallari
0ziimsemis Kisilerdir. Clinkii dijital vatandaslik bilisim arag¢larini kullanirken etik davranislar
gostermeyi, bu konuda yeterli bilgi ve donanima sahip olmay1 gerektirir. Bununla beraber tiim
diinyada ¢evirim i¢i hareket eden her birey esit hak ve 6zgiirliige sahip birer dijital vatandastir
(Ocak, 2013b).

Dijital vatandaslik olgusunun kapsaminin belirlenebilmesi i¢in, Sekil 6’da “Dijital Vatandasligin

Dokuz Boyutu” ile ilgili belirlemelere yer verilmektedir.

Dijital
Giivenli
k

Dijital
Ticaret

Dijital
saghk

_Dijital
Iletisim

Dijital
Vatanda
shk

Dijital
hak ve

sorumlu
luklar

Dijital
Okuryaza
rhk

Dijital
Kanun

Sekil 2.1. Dijital vatandasligin 9 boyutu

Kaynak: (Wikipedia, 2024).
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Dijital diinyada hizli ve verimli iletisim i¢in dijital vatandaslik normlarina uymay1 zorunlu kilar.
Dijital vatandashk kurallar1 cercevesinde bireyler dijital medya araglarini kullanmayi
o6grenmelidirler.

[Dijital Erisim ]

eUretken vatandaslar olmak icin, esit olarak teknolojik imkanlara dijital erigim
saglanmasi anlamina gelir. Ornegin, cinsiyet, irk, yas, etnik, kimlik, fiziksel ve zihinsel
farkliliklara aldiris etmeden elektronik topluma tam katilimin saglanmasidir.

{ )

Dijital Ticaret

. . J

eInternetten aligveris ile riskleri bilmeli, giivenli alisveris yapabilmeli, yaniltici

iceriklere kanmamalidir.

( )

Dijital Iletisim

. J
einternette konustugu, paylasimda bulundugu diger Kkisilerle saygili bir iletisim
kurabilmeli, internet ortaminda kisisel bilgilerinin gizliligini koti niyetli insanlardan
koruyabilmelidir.

N
[Dijital Okur-yazarhk

J

eOgrenme ve 6gretme siirecinin, artik teknoloji kullanilarak da gerceklestirildiginin
farkinda olmalidir.

~

[Dijital Etik

J
eGercek yasamda oldugu gibi internette de etik degerlere saygili olmali, ahlak
cercevesinde yapmasi gereken davranislar sergilemelidir.
( )
Dijital Kanun
. J
¢Gergek hayatta suc olan biitliin davranislarin internette de yapilmasinin sug¢ oldugunu
bilir, buna uymayanlari ilgili birimlere bildirir.
( )
Dijital Hak ve Sorumluluklar
. J
einternette kendisine yapilmasin istemedigi davranislari baskalarina da yapmamalidir.
Bagkalarinin igeriklerini izinsiz kullanmamaldir.
( )
Dijital Saghk
. J
Bilisim teknolojilerini ve internet kullanirken fiziksel ve zihinsel sagligin1 korumals,
bagimlilik derecesinde kullanimdan kaginmalidir.
( )
Dijital Giivenlik
. J
*Kisisel bilgi glivenligine internet listiinde olduk¢a dikkat etmeli ve internet ortaminda
gezindigi sayfalarin giivenligine dikkat etmelidir.

Sekil 2.2. Dijital vatandaslik ilkeleri

Kaynak: https://bilgebt.com/2020/10/16/5-hafta-5-sinif-dijital-yurttaslik-ve-edevlet/
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2.4. Dijital Okuryazarhk

Dijital okuryazarlik kavrami medya okuryazarligi ve dijital okuryazarlik olarak iki baslk

altinda verilmisgtir.
2.4.1. Medya okuryazarhgi

Medya okuryazarliginda hedef, “medyadan gelen iletilerin dogru algilanmasi, dogru
yorumlanmasi ve dogru degerlendirilmesi icin gerekli becerileri kazanmaktir” (Bozkurt,
2021).

Avsar (2014)’a gore, medya okuryazarligi kisilerin medyada yayinlanan haberlere karsi bilingli
ve temkinli olmasini saglar. Medya diinyasinda reklamlar, gorseller, internet siteleri, metinler,
miizikler her biri farkli1 anlamlar icerir ve bireylerin bu iletilmek istenen mesajlara karsi bilingli
olmasi saglar. Medya okuryazarligl ile kisilerde elestirel diisiinme, sorgulama, ifade yetenegi
ve etkili iletisim becerilerinin gelismesi istenmektedir. Medya okuryazarliinda istenen
kullanicilarinin tamaminin medya okur yazarlifli becerisini kazanmalaridir. Medya
okuryazarhiginin katkisiyla kisiler medya alemiyle gercek diinya arasindaki farki
anlayabilmekte; izlediklerine, okuduklarina, dinlediklerine farkli bakis acilarindan
yaklasabilmektedirler (Avsar, 2014).

2.4.2. Dijital okuryazarhk

Bozkurt (2021) dijital okuryazarhg ifade ederken dijital araclari kullanabilme yeteneginin
yani sira bu yetenekler sayesinde analizler yapabilme, dogru bilgiye ulasma, elde edilen
verilerden gerceklere ulasabilme, sonuca gidebilme ve yorumlayabilme siireci seklinde ifade
etmektedir.  Dijital okuryazarlik tek basina sosyal aglardan olusmamaktadir. Dijital
okuryazarlar bilisim araclarini kullanarak icerik iiretebilme, iiretilen icerigi internette
paylasabilme, ¢evirim i¢i ortamlarda karsilasabilecegi zararl igeriklerin farkinda olma, bilisim
araclarini kullanirken, karsilasilan problemlerin iistesinden gelme yeteneklerine sahiptirler
(Kara, 2021). Dijital okuryazarlik bilgi, tutum, beceri, farkindalik ve yetkinlik iceren ¢ok yonli
bir terimdir. Martin (2008) dijital okuryazarligin bes temel unsuru asagidaki sekilde ifade

etmistir:
= Dijital okuryazarlik hayat boyu devam eden bir siirectir,

= Dijital okuryazarlik hayatin tamaminin i¢inde (is, bos zaman, egitim, vb.) dijital faaliyetleri

yapabilmeyi zorunluluk haline getirmistir,
= Dijital okuryazarlik birden fazla okuryazarhgi biinyesinde barindirir,
= Dijital okuryazarlik bircok donanim gerektirmektedir,

= Birey kendi yetkinliklerini bilerek dijital okuryazarlik diizeyini yukar1 cekmek i¢cin daima

¢aba icinde olmalidir.
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Dijital okuryazarhigin bes boyutu (Eshet Alkalai, 2004):

Uretim Okuryazarhgi: Birbirleriyle alakasizmis gibi duran bilgi parcalarini iliskiler kurarak
anlamli hale getirebilme, birlestirme, farkli bir yonlerden analiz edebilme kabiliyetiyle
dijital materyaller kullanarak hem sanat hem akademi diinyasinda kendine has, yaratici

tirtinler ortaya koyabilmektir.

Gorsel Okuryazarligi: Es zamanli okuryazarlik olarak da isimlendirilmekte, gorsel

okuryazarlik es zamanh arz edilen sanal ses ve gorsel temalar1 eszamanl hale

doniistirebilme kabiliyetidir.

Hipermedya Okuryazarligi: Hiper ortamda mevcut olan sayisiz, daginik, birbirinden ayrik
bilgiler icinde oryantasyonu bozulmadan yeni bilgi olusturabilme kabiliyetidir. Diger bir

ifade seklide dallanma okuryazarligidir.

Bilgi Okuryazarligi: Sanal alemde asir1 sayida bilgiler mevcuttur, bu bilgilerden dogru
olanlar1 analiz edebilme becerisidir.

Sosyo-Duygusal Okuryazarlifi: Siber uzaydaki bulunan tuzaklari 6nlemeye yonelik,

savunma tedbirleri iiretebilme, farkinda olma kabiliyetidir.

Dijital okuryazarlikla ilgili ok sayida ¢alisma bulunmaktadir ve bu ¢alismalardan ¢ikan sonuca

gore dijital okuryazar kisilerin 6zellikleri maddeler halinde asagida belirtilmistir (Ng, 2012;
Sharma ve Choudhory,2020):

Dijital okuryazar kisi temel bilgisayar tabanl isleri yerine getirerek giinliik yasamda

kullanim icin gerekli olan ihtiyaclara erisebilme kabiliyetine sahiptir.

Dijital okuryazar kisi rutin yasaminda oniine ¢ikan sorunlarin tizerinden gelebilmek i¢in en

uygun teknolojiyi bulabilir, kullanabilir ve ¢6ziim 6nerileri sunabilir.

Dijital okuryazar kisi bilgi ve enformasyon teknolojileriyle ilgili bilgilere sahiptir ve bunun

yaninda bu teknolojileri de etkili ve verimli kullanma yetenegine sahiptir.

Dijital okuryazar kisi, 6zel hayata saygiy1 gozeterek baska kisilerle iletisim kurabilir ve

birlikte ortak islerde bulunabilirler.

Dijital okuryazar kisinin yasami boyunca 6grenme kabiliyetine sahiptir ve topluma faydal

katkilarda bulunur.

Dijital okuryazar birey kamuoyuna sunulacak bilgilerin dogru oldugundan ve uzun

slireliginden emin olur.

Dijital alanda dogru bilgiye herhangi bir bigimde ulasabilir, bilgi arastirmak ve kullanmak

icin yeterli bilissel, teknik, ve list biligsel yetenekleri rahat bir bicimde kullanmaktadir.
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2.5. Is Akis Deneyimi ve Dijital Bagimhilik Arasindaki iliski

Yesiltas ve Ekici (2017)’ye gore; bireylerin is hayatinda yiiksek performans ve memnuniyet
elde etmelerinde is akis deneyimi boyutlarinin etkisi bulunmaktadir. Literatlirde odaklanma,
isten zevk alma, kontrol ve dikkat, icsel motivasyon ve zaman algisinin degismesi boyutlari
bireylerin psikolojik durumlarini nasil etkiledigi baglaminda ele alinmaktadur. is akis deneyimi
boyutlari bireylerin is doyumu ve verimliligini artirmasina yardimci olarak stres, kaygi gibi
duygulardan uzaklasmasina yardimci olabilir. Ancak bagimlilik kavrami bu olumlu psikolojik
durumlarin tersine bireyin kontroliinii kaybetmesine ve negatif duygular ile basa cikmakta

zorlanmasina neden olabilmektedir (Yesiltas ve Ekici, 2017).

Is akis deneyimi bireylerin bir aktiviteye veya bir ise odaklanmalarini ve igsel motivasyon ile
calismalarini saglarken, dijital bagimlilik tamtersine bireylerin dijital cihazlara ve iceriklere
kontrolsiiz bir sekilde baglanmalarini ifade eder. Bu baglanma is akis deneyimi ve dijital

bagimlilik arasinda olumlu veya olumsuz etki gelisebilir (Sahin ve Karahan, 2021).

Dijital teknolojilerin incelendigi arastirmalarda genellikle optimal akis deneyiminin olumlu
etkileri oldugu degerlendirilmektedir (Esteban vd., 2014). Olumlu bir etki olarak, bireylerin bir
aktiviteye odaklanmalari, bir dijital cihaza veya icerige bagimli olmadan da is hayatlarinda
yuksek performans gostermelerine yardimci olabilir (Sahin ve Karahan, 2021). Fakat akis
deneyiminin bireylerin belli davranislarini tekrarlamalarini tesvik eden faktorleri de
bulunmaktadir ki tekrarlama davranmisi bagimliligin en kiiciik belirtisi olarak
degerlendirilmektedir. Akis deneyiminin bireylerin tekrarlayan davranislara egiliminin
artmasina ve dolayisiyla dijital bagimlhiligin olusarak kotu aliskanliklarin gelismesinde etkisi
olabilir (Turel vd., 2011). Bu nedenle bu calismada 6zellikle is akis deneyimi vurgusuna dikkat
cekilmek istemektedir. Ornegin asagida da bahsi gecen calismalarda ézellikle oyunlarda akista
olma deneyiminin dogal olarak dijital bagimlilig1 artirdig1 gortilmektedir. Oysa ki is akis
deneyimini (belli bir bilgisiyardaki oyunda akista olmanin disinda) kisinin tamamen isine
odaklanmasi ile ilgili bir durumdur. Bu sebepten is akis deneyiminin g¢alisanlarda dijital
bagimhilig1 azalticr bir etki yarattigr goriilmiistiir. Nitekim, akis teorisi alaninda yapilan
arastirmalar, bireyin bir isi gerceklestirirken kendini o ise odaklamasi halinde, bu isi
tekrarlama egilimi gelistirecegini ve bunun da nihayetinde bagimlilik yaratan bir isin
gerceklesmesine yol acacagini 6ne siirmektedir. Bu nedenle, bireylerin asir1 odaklanarak diger
yasam alanlarinin ihmal edilmesine ve beraberinde dijital bagimhligin geliserek kontrolsiiz
kullanim egilimine de sebep olabildigi sdylenebilir. Bu baglamda, is akis deneyimi bireylerin
zaman algisini gelistirerek odaklanmalarini artirirken, dijital bagimlilik tam tersine zaman

yonetimini engellemektedir (Sahin ve Karahan, 2021).

Chou ve Ting (2003) siber oyun oynarken akis deneyimi yasayan oyuncularin bagimli olma
ihtimalinin daha yiiksek oldugunu 6ne siirmektedir. Bir diger arastirmada ise akis deneyiminin
bagimlilik davranisinin gelisimini olumlu yonde etkiledigi belirtilmektedir (Hsu vd., 2009; Park
ve Hwang, 2009). Ote yandan, Wan ve Chiou (2006) cevrimici oyunlardaki akis durumu ile
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cevrimici oyun bagimhiligl egilimi arasinda ters bir iliski oldugu sonucuna ulasmistir. Bu
calismanin amaci ise, Ogretmenlerin is akis deneyiminin dijital bagimliliga etkisini

incelemektir.

Sonuc olarak bu calismanin en 6nemli sonucu, bireylerin dijital mecralarda akis deneyimini
yasamaktan ziyade, kendi liretkenlikleri ile birlikte is akis deneyimi yasamalari ve bu suretle

dijital bagimliliklarinin azaltilmasina vurgu yapilmasidir.
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3. BOLUM

YONTEM VE BULGULAR

3.1. Evren ve Orneklem

Arastirma evrenini Corum ili merkez ilgesindeki egitim kurumlarinda calisan 6gretmenler
olusturmakta olup; arastirmanin yapildig1 dénemde 4020 kisiyi kapsamaktadir. Bu dogrultuda
kolayda ornekleme metodu ile %95 giiven araliginda 350 6rneklem biiytikligline ulasiimasi
amaclanmistir. Alan arastirmasi neticesinde 351 katimcidan veriler toplanarak

degerlendirilmistir.
3.2. Arastirmanin Yontemi

Arastirma icin Hitit Universitesi'nden 2023-99 say1 ve 08.05.2023 tarihli etik kurul izinleri
alinmis olup ekte sunulmustur. Veri toplama yéntemi olarak anket tercih edilmistir. Anket
formlar1 dijital ortamda diizenlenmis ve dagitilmistir. Toplanan verilerin islenmesinde ve

analiz edilmesinde Microsoft Excel ve IBM SPSS programlarindan faydalanilmistir.

Olgiim araglan icin giivenilirlik ve gecerlilik analizleri gergeklestirilmistir. Hipotezlerin test
edilmesinde degiskenler arasindaki iliskiler ve dogrusal etkiler incelenmis; ayrica demografik

ozelliklere gore farklilasma durumlari test edilerek raporlanmistir.
3.3. Kullamlan Ol¢iim Araglar

Demografik 6zelliklerin belirlenmesi amaciyla katilimcilara yas, cinsiyet, egitim, medeni
durum, gorev, kurumda calisma siiresi, mesleki deneyim ve gelir diizeyleri gibi kategorik

sorular yoneltilmistir.

Is akis1 deneyimi (Work-related flow inventory), kisa adiyla WOLF, Bakker (2008) tarafindan
gelistirilmistir. Orijinal soru formu 16 madde ve 3 boyuttan (kendini ise verme, isten zevk alma
ve icsel is motivasyonu) olusmaktadir. Olciim aracinin Tiirk¢e uyarlamasi Mavi vd. (2021)
tarafindan gercgeklestirilmistir. Boyut sayisi ayni kalmakla birlikte Tiirk¢e soru formundaki
ifade sayis1 13'diir ve 5’li likert tipindedir (1-Kesinlikle katilmiyorum; 5 Kesinlikle

katiliyorum).

Dijital bagimhlik élgegi, Kesici ve Tung¢ (2018) tarafindan gelistirilmistir. Hem Ingilizce hem
Tirkge soru formu mevcut olan 6l¢iim arac1 19 madde ve 5 boyuttan (asir1 kullanim, niiks etme,
hayatin akisini engelleme, duygu durumu ve birakamama) olusmaktadir. ifade sayis1 13’diir ve

5’li likert tipindedir (1-Kesinlikle katilmiyorum; 5 Kesinlikle katiliyorum).
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3.4. Arastirma Modeli ve Hipotezler

Arastirma amaci ve konusu cercevesinde olusturulan arastirma modeline Sekil 3.1'de yer

verilmistir.
Is Akis Deneyimi Dijital Bagimhhk
- Ise adanma — »| - Aswirt Kullanim
- Isten zevk alma ve Motivasyon - Bir akqmama o
- Negatif hayat kalitesi

Sekil 3.1. Arastirma modeli

Buna gore is akis deneyimi bagimsiz degisken ve dijital bagimlilik bagimh degisken olarak

konumlandirilmistir. Olusturulan model kapsaminda test edilecek hipotezler asagidaki gibi

siralanmistir:

H1: Is akis deneyimi alt boyutlarindan ise adanmanin, dijital bagimlilik alt boyutlarindan

asir1 kullanim iizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir.

H2: Is akis deneyimi alt boyutlarindan ise adanmanin, dijital bagimlilik alt boyutlarindan

birakamama uzerinde anlaml bir etkisi bulunmaktadir.

H3: [s akis deneyimi alt boyutlarindan ise adanmanin, dijital bagimlilik alt boyutlarindan

negatif hayat kalitesi tizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir.

H4: Is akis deneyimi alt boyutlarindan isten zevk alma ve motivasyonun, dijital bagimhilik

alt boyutlarindan asir1 kullanim {izerinde anlaml bir etkisi bulunmaktadir.

H5: s akis deneyimi alt boyutlarindan isten zevk alma ve motivasyonun, dijital bagimlihk
alt boyutlarindan birakamama tizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir.

Hé: s akis deneyimi alt boyutlarindan isten zevk alma ve motivasyonun, dijital bagimlihk

alt boyutlarindan negatif hayat kalitesi lizerinde anlaml bir etkisi bulunmaktadir.

3.5. Bulgular

Bu tez caligmasindan elde edilen bulgular degerlendirilerek asagida bagliklar halinde

sunulmustur.

3.5.1. Demografik 6zellikler

Ornekleme iliskin demografik 6zelliklere Tablo 3.1’de yer verilmistir.
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Tablo 3.1. Demografik 6zellikler
Frekans Yiizde
Kadin 234 66.7
Cinsiyet
Erkek 117 333
Medeni Evli 242 68.9
Durum Bekar 109 31.1
21-30 yas 73 20.8
Yas 31-40 yas 110 313
41-50 yas 134 38.2
51 yas ve lizeri 34 9.7
Lisans 267 76.1
Egitim Yiiksek Lisans 76 21.7
Doktora 8 2.3
Idareci 35 10.0
Pozisyon _
Ogretmen 316 90.0
1 yi1ldan az 19 5.4
1-5yil 43 12.3
Kurumda
6-12 y1l 102 29.1
Calisma Siiresi
13-20 y1l 100 28.5
21 y1l ve lizeri 87 24.8
1 yildan az 51 14.5
1-5yil 122 34.8
Mesleki
6-12 y1l 112 319
Deneyim
13-20 yil 44 12.5
21 y1l ve lizeri 22 6.3
25001-35000 TL 62 17.7
Maas 35001-50000 TL 202 57.5
50001 TL ve lizeri 87 24.8

Buna gore katilimcilarin %66,7’si kadinlardan olusmaktadir. Katilimcilarin %68,9'u ise evlidir.
Yas bakimindan 41-50 yas grubu %38,2 ile en yiiksek orana sahiptir. Egitim durumlari
incelendiginde %76,1'lik kismin lisans mezunu oldugu goriilmektedir. Katihmcilarin i¢inde
idarecilik yapanlarin oran1 %10 6gretmenlik yapanlarin orani ise %90’dir. Kurumda ¢alisma
stireleri bakimindan 6-12 yil arasi ¢alisanlarin orani %29,1’dir. Mesleki deneyim agisindan
cogunluk ise %34,8 ile 1-5 y1l calisanlardadir. Son olarak maas oranlarina bakildiginda 35001-
50000 TL araligindakilerin oraninin %57,5 oldugu goriilmektedir.
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3.5.2. Giivenilirlik ve gecerlilik
Olgiim araglarna iliskin giivenilirlik ve gecerlilik analizlerine Tablo 3.2 ve 3.3’te yer verilmistir.

Tablo 3.2. [s akis envanteri giivenilirlik ve gecerlilik analizleri

Faktér 1: ise Adanma f yiikii
7. Calisirken kendimi mutlu hissederim. 0.84
8. Calisirken kendimi neseli hissederim. 0.83
6. Isimi biiyiik bir zevkle yaparim. 0.80
11. Calistyorum; ¢iinkii keyif aliyorum. 0.79
5. Isimi yapmak bana kendimi iyi hissettirir. 0.76
13. Motivasyonumu isimden alirim; édiillerden degil. 0.69
12. Bir konuda ¢alistigimda bunu kendim i¢in yapiyorum. 0.66
9. Daha az maas alsam bilsem bile bu isi yapardim. 0.54
Faktor 2: Isten zevk alma ve Motivasyon f yiikil
3. Calisirken etrafimdaki her seyi unuturum. 0.82
1. Isimi yaparken baska bir sey diisiinmem. 0.78
4. Calisirken yalnizca isime odaklanirim. 0.76
2. Kendimi isimin akisina kaptiririm. 0.63

KMO= 0,926 Bartlett K2=2520,3 sd=66 P=0,00
Toplam A¢ilanan Varyans = %63,97 Cronbachs’ Alpha= 0,918

Is akis deneyimine yonelik ifadeler icin temel bilesenler faktér analizi uygulanmistir. KMO ve
Bartlett testine gore veriler faktor analizi icin uygundur. Oz degeri 1’den biiyiik olan 2 boyut
olusmustur. Orijinal soru formunda “isten zevk alma” ve “i¢csel is motivasyonu” olarak ayri
boyutlarda siralanan ifadelerin mevcut durumda tek boyut altinda toplandig1 goériilmistiir.
Igili literatiir de gozetilerek bu boyut “isten zevk alma ve motivasyon” olarak adlandirilmistir.
Diger boyut ise orijinal soru formu ile ortiismektedir. Bir ifade (10) ¢apraz yiik olusturmasi
sebebiyle analizden c¢ikarilmistir. Mevcut ifadelerin faktor yiikleri 0,84 ile 0,54 arasinda
degismektedir. Aciklanan toplam varyans %63,97 ve Cronbachs’ Alpha degeri 0,918'dir.
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Tablo 3.3. Dijital bagimlilik 6l¢egi giivenilirlik ve gecerlilik analizleri

Faktor 1: Negatif hayat kalitesi f yukii
10. Dijital araclarla ¢ok vakit harcadigimdan dolay1 birgok firsat1 kagirdigim 0.81
olmustur.

11. Dijital araglarla ugrastigim zaman etrafimda olup bitenden haberim olmaz. 0.78
9. Dijital araglar ev ve okulla ilgili sorumluluklarimi yerine getirmemi engelliyor. 0.78
13. Dijital araclarla vakit gecirirken bana herhangi bir is verilmesi beni 0.77
ofkelendirir.

15. Sahip oldugum dijital araglar1 uzun siire kullanmadigimda kendimi ¢cok mutsuz 0.74
ve sinirli hissederim.

14. Dijital araclar1 kullanmayacagim ortamlar beni sikar. 0.74
12. Dijital araclar1 kullanmam nedeniyle tretkenligimin azaldigini hissediyorum. 0.73
7. Dijital araglarla harcadigim zamani kismak i¢in basarisiz ¢abalarim oldu. 0.68
8. Dijital araclarla harcadigim zamani azaltamiyorum. 0.64
Faktor 2: Asir1 kullanim f yiikii
2. Gezi, piknik veya arkadaslarla oldugum sosyal ortamlarda stirekli dijital 0.79
araclarina (cep telefonu ya da tablet) bakarim.

4. Bir isle ugrasirken kendimi dijital araglarimi kontrol ederken buluyorum. 0.70
3. Dijital ara¢lar1 amaci disinda agir1 bir sekilde kullaniyorum. 0.69
1. Yemek yerken ayni zamanda telefon, tablet ya da bilgisayarimla mesgul olurum. ~ 0.66
5. Dikkat gerektiren isleri yaparken bile telefon, tablet gibi dijital araglarla 0.58
ugrasiyorum.

Faktoér 3: Birakamama f yiikii
18. Kisa stireligine bile olsa evden ayrildigimda telefon/tablet gibi dijital araglar: 0.81
yanima almak isterim.

19. Akilli telefon ve tablet gibi dijital araglar1 yatarken yakinimda bulunduruyorum.  0.80
17. Sahip oldugum dijital araglarin bozulmasi veya kaybolmasi beni huzursuz eder.  0.77

KMO= 0,946 Bartlett K2= 3851,4 sd=136 P=0,00
Toplam A¢ilanan Varyans = %67,58  Cronbachs' Alpha= 0,936

Dijital bagimlilik 6lcegine yonelik ifadeler icin temel bilesenler faktoér analizi uygulanmistir.

KMO ve Bartlett testine gore veriler faktor analizi icin uygundur. Oz degeri 1’den biiyiik olan 3

boyut olusmustur. Orijinal soru formunda “niiksetme”, “hayatin akisini engelleme” ve “duygu

durumu” olarak ayr1 boyutlarda siralanan ifadelerin mevcut durumda tek boyut altinda

toplandig1 gorilmistiir. Ilgili literatiir de gozetilerek bu boyut “negatif hayat kalitesi” olarak

adlandinlmistir. Diger iki boyut ise orijinal soru formu ile értiismektedir. ki ifade (6 ve 16)

capraz yik olusturmasi sebebiyle analizden ¢ikarilmistir. Mevcut ifadelerin faktor ytikleri 0,81

ile 0,58 arasinda degismektedir. A¢iklanan toplam varyans %67,58 ve Cronbachs’ Alpha degeri

0,936'd1r.
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3.5.3. Olgeklere iligkin istatistiki bilgiler
Olgiim araclarina yonelik olarak tanimlayici istatistikler Tablo 3.4’te verilmistir.

Tablo 3.4. Olceklere iliskin tanimlayic istatistikler

.. Std. Carpikhik Basiklik
Degigkenler N Ort o pma (Std Hata0,13) (Std. Hata 0,26)
ise Adanma 351 3.82 0.87 -0.84 0.66
isten zevk alma ve 3.64 0.89 -0.41 -0.26

. 351
Motivasyon
Asir1 Kullanim 351 211 1.01 0.75 -0.25
Birakamama 351 245 1.01 0.56 -0.33
Negatif hayat kalitesi 351 3.05 1.13 0.01 -0.84

Buna gore is akis deneyimi boyutlari ise adanma ile isten zevk alma ve motivasyon boyutlarinin
diizeyleri, 5°li likerte gore ortalamanin iizerindedir. Diger yandan dijital bagimhlik alt
boyutlarindan asir1 kullanim ve birakamama ortalamanin altinda degerlere sahipken, negatif
hayat kalitesi ise ortalama bir degerdedir. Tiim degiskenler icin ¢arpiklik ve basiklik degerleri
incelendiginde bu degerlerin +1 ve -1 araliginda olduklar: gériilmektedir. Buradan hareketle

verilerin normal dagildig1 varsayilmistir.
3.5.4. Degiskenler arasi korelasyon ve regresyon analizleri
Arastirma degiskenleri arasindaki korelasyon diizeyleri asagida verilmistir.

Tablo 3.5. Degiskenler arasi korelasyon

(a) (b) (c) (d) (e)
e Ad R 065  -0.38 -0.31 -0.11
se Adanma (a) p 0.00 0.00 0.00 0.04
isten zevk alma ve R 0.65 -0.20 -0.17 -0.01
Motivasyon (b) p 0.00 0.00 0.00 0.84
et Kull R 038 -020 0.76 0.42
sir1 Kullamm (c) p 0.00 0.00 0.00 0.00
R 2031 -017 076 0.44

Birakamama (d) p 0.00 0.00 0.00 0.00
R 2011 -001 042 0.44 1.00

Negatif hayat kalitesi (e) p 0.04 0.84 0.00 0.00

Buna gore is akis deneyimi, ise adanma ile dijital bagimlilhik boyutlarindan asir1 kullanim,
birakamama ve negatif hayat kalitesi arasinda; ayrica is akis deneyimi, isten zevk alma ve
motivasyon diizeyleri ile dijital bagimhilik boyutlarindan asir1 kullanim ve birakamama
arasinda negatif yonli ve anlamlh bir iliski oldugu gortilmektedir (p<0,05). Ancak is akis
deneyimi, isten zevk alma ve motivasyon diizeyleri ile dijital bagimlilik, negatif hayat kalitesi
arasinda anlamli bir iliski olmadig1 tespit edilmistir (p>0,05). Anlamli bir korelasyon iliskisi

olmadan degiskenler arsinda dogrusal bir etkiden (regresyon analizi) s6z etmek miimkiin

46



olmadigindan H6 Hipotezi (is akis deneyimi alt boyutlarindan isten zevk alma ve
motivasyonun, dijital bagimlilik alt boyutlarindan negatif hayat kalitesi iizerinde anlamli bir
etkisi bulunmaktadir) saglanmamistir. Diger hipotezlerin test edilmesi i¢in gerceklestirilen

regresyon analizleri ise asagida raporlanmistir.

Tablo 3.6. ise adanmanin asir1 kullanim tizerindeki etkisi

Model Standardize Standardize t p
edilmemis edilmis
katsayilar Katsayilar
B Std. Beta
Hata
(Sabit) 3.79 0.23 16.77 0.00
Ise Adanma -0.44  0.06 -0.38 -7.61 0.00

Bagimli Degisken: Asir1 Kullanim

Ise adanmanin asin kullanim {izerindeki etkisini 6lgmek icin dogrusal regresyon analizi
kullanilmistir. Buna gore ise adanmanin asir1 kullanim tizerindeki etkisi negatif yonli ve
anlamhdir (p<0,05, Beta=-0,38). Dolayisi ile H1 Hipotezi (Ise adanmanin, agir1 kullanim

tizerinde anlamh bir etkisi bulunmaktadir) saglanmaktadir.

Tablo 3.7. ise adanmanin birakamama iizerindeki etkisi

Model Standardize Standardize t p
edilmemis edilmis
katsayilar Katsayilar
B Std. Beta
Hata
(Sabit) 381 0.23 16.55 0.00
Ise Adanma -0.36  0.06 -0.31 -6.08 0.00

Bagimli Degisken: Birakamama

Ise adanmanin birakamama iizerindeki etkisini 6lcmek icin dogrusal regresyon analizi
kullanilmistir. Buna gore ise adanmanin birakamama {izerindeki etkisi negatif yonlii ve
anlamhidir (p<0,05, Beta=-0,31). Dolayis1 ile H2 Hipotezi (Ise adanmanin, birakamama

tizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir) saglanmaktadir.

Tablo 3.8. ise Adanmanin Negatif Hayat Kalitesi Uzerindeki Etkisi

Model Standardize Standardize t p
edilmemis edilmis
katsayilar Katsayilar
B Std. Beta
Hata
(Sabit) 3.59 0.27 13.24 0.00
Ise Adanma -0.14  0.07 -0.11 -2.03 0.04

Bagimli Degisken: Negatif Hayat Kalitesi

47



Ise adanmanin negatif hayat kalitesi {izerindeki etkisini 6l¢gmek icin dogrusal regresyon analizi
kullanilmistir. Buna gore ise adanmanin negatif hayat kalitesi lizerindeki etkisi negatif yonlii
ve anlamlidir (p<0,05, Beta=-0,11). Dolayis: ile H3 Hipotezi (Ise adanmanin, negatif hayat

kalitesi lizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir) saglanmaktadir.

Tablo 3.9. isten zevk alma ve motivasyonun asir1 kullanim iizerindeki etKkisi

Model Standardize Standardize t p
edilmemis edilmis
katsayilar Katsayilar
B Std. Beta
Hata
(Sabit) 2.95 0.22 13.24 0.00
Isten zevk alma ve Motivasyon -0.23 0.06 -0.20 -3.89 0.00

Bagimli Degisken: Asir1 Kullanim

Isten zevk alma ve motivasyonun asir1 kullanim iizerindeki etkisini 6l¢mek icin dogrusal
regresyon analizi kullanilmistir. Buna gére Isten zevk alma ve motivasyonun asir1 kullanim
tizerindeki etkisi negatif yonli ve anlamlhidir (p<0,05, Beta=-0,20). Dolayis1 ile H4 Hipotezi
(Isten zevk alma ve motivasyonun, asir1 kullanim iizerinde anlaml bir etkisi bulunmaktadir)

saglanmistir.

Tablo 3.10. isten zevk alma ve motivasyonun birakamama iizerindeki etkisi

Model Standardize Standardize t p
edilmemis edilmis
katsayilar Katsayilar
B Std. Beta
Hata
(Sabit) 3.13 0.22 14.03  0.00
Isten zevk alma ve Motivasyon -0.19 0.06 -0.17 -3.16  0.00

Bagimli Degisken: Birakamama

Isten zevk alma ve motivasyonun birakamama iizerindeki etkisini 6lgmek icin dogrusal
regresyon analizi kullanilmistir. Buna gore isten zevk alma ve motivasyonun birakamama
tizerindeki etkisi negatif yonli ve anlamlhidir (p<0,05, Beta=-0,17). Dolayisi ile H5 Hipotezi
(Isten zevk alma ve motivasyonun, birakamama iizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir)

saglanmaktadir.
3.5.5. Degisken ortalamalarinin demografik 6zelliklere gore incelenmesi

Tiim degisken ortalamalarinin demografik 6zelliklere gore farklilasma durumu bagimsiz
orneklem t testi ve tek yonlii varyans analizleri ile test edilmistir. Ayrica gerekli noktalarda

post-hoc analizleri yapilarak ¢oklu gruplar arasindaki farklilasma durumlar1 yorumlanmistur.
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Tablo 3.11. Cinsiyete gore degisken ortalamalari

N Ortalama Std. Sapma

ise Adanma Kadin 234 3.88 0.89
Erkek 117 3.71 0.84

Isten zevk alma ve Kadin 234 3.70 0.91
Motivasyon Erkek 117 3.51 0.85
Asir Kullanim Kadin 234 2.06 1.03
Erkek 117 2.21 0.98

Birakamama Kadin 234 2.39 0.96
Erkek 117 2.55 1.09

. .. . Kadin 234 3.08 1.17
Negatif hayat kalitesi Erkek 117 3.00 106

Cinsiyet gore degisken ortalamalari Tablo 3.11’de verilmistir. Bu ortalamalarin anlamh sekilde
farklilasip farklilasmadigl ise bagimsiz 6rneklem t testi ile incelenmis ve Tablo 3.12'de

raporlanmistir.

Tablo 3.12. Cinsiyete gore degisken ortalamalarindaki degisim

Levene

Testi T Testi
Std. %95
Ort. o
F p t sd p Farki Hata Giiven

Farki Alt Ust
Varyanslar 0.20 0.65 180 349.00 0.07 0.18 0.10 -0.02 0.37

ise Adanma S5t
3 Varyanslar 1.84 243.83 0.07 0.18 0.10 -0.01 0.37
esit degil
. Varyanslar 040 052 196 349.00 0.06 020 0.10 0.00 0.40
Isten zevk esit
alma ve 3
. Varyanslar 2.01 24598 0.06 020 010 0.00 0.39
Motivasyon . <.
esit degil
Varyanslar 0.27 0.60 -1.34 349.00 0.18 -0.15 0.11 -0.38 0.07
Asin esit
Kullanim Varyanslar -1.36 24112 018 -0.15 0.11 -0.38 0.07
esit degil
Varyanslar 4.70 0.03 -1.34 349.00 0.18 -0.15 0.11 -0.38 0.07
Birakamama esit
Varyanslar -1.29 20780 0.20 -0.15 0.12 -039 0.08
esit degil
. Varyanslar 1.68 0.20 0.60 349.00 055 0.08 013 -0.18 0.33
Negatif .
hayat esit
Kalitesi Varyanslar 0.62 253.12 0.54 0.08 012 -0.17 0.32
alitesi . <.
esit degil

Buna gore degisken ortalamalarinin hig birisinin cinsiyete gore anlaml sekilde farklilasmadigi
goriulmektedir (p>0,05). Diger bir ifade ile kadin ve erkeklerin is akis deneyimi ve dijital

bagimlilik diizeyleri benzer seviyelerdedir.
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Tablo 3.13. Medeni duruma gore degisken ortalamalari

N Ortalama Std. Sapma
ise Adanma Evli 242 3.87 0.79
3 Bekar 109 3.72 1.03
Isten zevk alma ve Evli 242 3.62 0.86
Motivasyon Bekar 109 3.67 0.96
Evli 242 2.07 0.99
Agirt Kullanim Bekar 109 2.19 1.07
Birakamama Evli 242 2.42 1.03
Bekar 109 2.50 0.95
. e . Evli 242 3.00 1.10
Negatif hayat kalitesi Bekar 109 317 121

Medeni Duruma gore degisken ortalamalari Tablo 3.13’de verilmistir. Bu ortalamalarin anlamli
sekilde farklilasip farklilasmadigi ise bagimsiz 6rneklem t testi ile incelenmis ve Tablo 3.14 'de

raporlanmistir.

Tablo 3.14. Medeni duruma gore degisken ortalamalarindaki degisim

Levene .
Testi T Testi
Std. %95
Ort. Gii
F p t sd p Farki Hata “V"-‘l}

Farki Alt Ust
Varyanslar 11.51 0.00 1.44 349.00 0.15 0.15 0.10 -0.05 0.34

. egit

Ise Adanma Varyanslar 131 168.02 019 015 011 -0.07 0.36
esit degil

. Varyanslar 3.00 0.08 -0.48 349.00 0.3 -0.05 0.10 -0.25 0.15

Isten zevk esit

alma ve

Motivasyon Va-ryanvs-lar -0.46 190.10 0.65 -0.05 0.11 -0.26 0.16
esit degil

Varyanslar 0.89 035 -1.04 349.00 030 -0.12 0.12 -035 0.11
Asir1 esit

Kullanim Varyanslar -1.01 194.72 032 -0.12 0.12 -0.36 0.12
esit degil
Varyanslar 182 0.18 -0.67 349.00 050 -0.08 0.12 -0.31 0.15
egit
Birakamama Varyanslar -0.69 22363 049 -0.08 0.11 -0.30 0.14
esit degil
. Varyanslar 187 0.17 -1.26 349.00 0.21 -0.17 0.13 -0.42 0.09
Negatif esit
E:{iztl(tesi Va-ryanvs-lar -1.22  190.68 0.22 -0.17 0.14 -043 0.10
esit degil

Buna gore degisken ortalamalarinin hi¢ birisinin medeni duruma goére anlamli sekilde
farklilasmadig1 goriilmektedir (p>0,05). Diger bir ifade ile evli ve bekérlarin is akis deneyimi

ve dijital bagimhlik diizeyleri benzer sevilerdedir.
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Tablo 3.15. Pozisyona gore degisken ortalamalari

N Ortalama Std. Sapma

. idareci 35 3.65 0.81
Ise Adanma Ogretmen 316 3.84 0.88
isten zevk almave _ldareci 35 3.35 0.94
Motivasyon Ogretmen 316 3.67 0.88

Idareci 35 2.00 0.86
Asir1 Kullanim Ogretmen 316 212 1.03

Idareci 35 2.50 0.91
Birakamama Ogretmen 316 244 102
Negatif hayat Idareci 35 2.65 1.00
kalitesi Ogretmen 316 3.10 1.14

Pozisyona gore degisken ortalamalar1 Tablo 3.15’te verilmistir. Bu ortalamalarin anlamli
sekilde farklilasip farklilasmadigi ise bagimsiz 6rneklem t testi ile incelenmis ve Tablo 3.16 'da

raporlanmistir.

Tablo 3.16. Pozisyona gore degisken ortalamalarindaki degisim

Levene

Testi T Testi

Ort. Std. 9495 Giiven

F p t sd p Hata N
Farki oo oo Alt  Ust

Varyanslar 0.47 049 -1.25 349.00 0.21 -0.19 0.16 -0.50 0.11

. egit
Ise Adanma = vanslar 133 4337 019 -019 015 -049 0.10
esit degil
035 056 -2.02 34900 004 -032 016 -0.63 -0.01
. Varyanslar
Isten zevk esit
alma ve
Motivasyon  Varyanslar 192 4090 006 -032 017 -0.66 0.02
esit degil
Varyanslar 242 012 -070 34900 048 -0.13 0.18 -048 023
Asiri esit
Kullanim Varyanslar 081 4563 042 -013 016 -044 0.19
esit degil
Varyanslar 101 032 032 34900 075 006 0.18 -0.30 041
egit
Birakamama “ - anslar 035 4402 073 006 016 -027 0.39
esit degil
_ Varyanslar 189 017 -225 349.00 003 -045 020 -085 -0.06
Negatif esit
:::ﬁ‘:zs! Varyanslar 249 4435 002 -045 018 -0.82 -0.09
esit degil
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Buna gore isten zevk alma ve motivasyon ile negatif hayat kalitesi diizeylerinin pozisyona gore
anlaml sekilde farklilastigi goriilmektedir (p<0,05). Isten zevk alma ve motivasyon ile negatif

hayat kalitesi diizeyleri idarecilere nazaran 6gretmenlerde daha yiiksektir.

Tablo 3.17. Yasa gore degisken ortalamalari

N Ortalama Std. Sapma
(a) 21-30 yas 73 3.49 1.19
(b) 31-40 yas 110 3.86 0.76
iseA
se Adanma (¢) 41-50 yas 134 3.84 0.76
(d) 51 yas ve 34 436 0.52
uzeri
(a) 21-30 yas 73 3.34 1.09
isten zevkalma _(7) 314035 110 3.67 0.84
ve Motivasyon (c) 41-50 yas 134 3.63 0.80
GV 34 4.24 0.61
uzeri
(a) 21-30 yas 73 2.57 1.08
(b) 31-40 yas 110 2.12 0.96
Asi Kullamm 0 o0 vas 134 1.99 1.00
(d) 51 yas ve 34 1.56 0.68
uzeri
(a) 21-30 yas 73 2.72 1.03
(b) 31-40 yas 110 2.56 0.98
Birakamama (c) 41-50 yas 134 2.34 1.02
(d) 51 yas ve 34 1.88 0.72
uzeri
(a) 21-30 yas 73 3.09 1.19
Negatif hayat (b) 31-40 yas 110 3.38 1.09
Kalitesi (c) 41-50 yas 134 2.94 1.06
(d) 51 yas ve 34 2.37 1.10
uzeri

Yasa gore degisken ortalamalar1 Tablo 3.17°de verilmistir. Bu ortalamalarin anlaml sekilde
farklilasip farklilasmadigl ise bagimsiz tek yonli varyans analizi (ANOVA) ile incelenmis ve

Tablo 3.18 'de raporlanmustir.
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Tablo 3.18. Yasa gore degisken ortalamalarindaki degisim

Kareler Ortalama Anlamh
Toplami Karesi P Fark
Gruplar 17.83 3.00 5.94 8.28 0.00 d>a
Ise Adanma  arasi d>b
Grup ici 249.14  347.00 0.72 d>c
isten zevk Gruplar 266.97  350.00 d>a
alma ve arasl d>b
Motivasyon Grup ici 19.21 3.00 6.40 8.55 0.00 d>c
Gruplar 259.72  347.00 0.75 b>a a>d
Asiri
Kullanmm arasi c>a b>d
Grup ici 278.92  350.00 c>d
Gruplar 27.73 3.00 9.24 9.65 0.00 a>cax>d
Birakamama arasi b>d
Grup ici 332.51 347.00 0.96 c>d
Negatif hayat Gruplar 360.25 350.00 b>c a>d
Kalitesi grast b>d
Grup ici 19.06 3.00 6.35 6.56 0.00 c>d

Buna gore tiim degiskenler yasa gore farklilagsmaktadir. Hangi gruplar arasinda farklilik

olustugu post-hoc analizi ile incelenmistir. Ise adanma, isten zevk alma ve motivasyon ile agir1

kullanim diizeylerinde varyanslar esit dagilmadigi icin Tamhane’s T2 diger iki degisken i¢in ise

LSD testi uygulanmistir. Buna gore 51 yas ve iizeri katilimcilarin ise adanma ile isten zevk alma

ve motivasyon diizeyleri diger yas gruplarina nazaran daha yiiksektir. Asir1 kullanim,

birakamama ve negatif yasam kalitesi diizeylerinin ise gen¢ yas gruplarinda diigerlerine

nazaran daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 3.19. Egitime gore degisken ortalamalari

N Ortalama Std. Sapma

(a) Lisans 267 3.86 0.90

ise Adanma (b) Yiiksek Lisans 76 3.75 0.80
(c) Doktora 8 3.48 0.62

isten zevk alma ve (a) Lisans 267 3.68 0.89
Motivasyon (b) Yiiksek Lisans 76 3.50 0.91
(c) Doktora 8 3.47 0.78

(a) Lisans 267 2.12 1.05

Asir1 Kullanim (b) Yiiksek Lisans 76 2.01 0.88
(c) Doktora 8 2.88 0.88

(a) Lisans 267 2.42 1.05

Birakamama (b) Ytiksek Lisans 76 2.45 0.81
(c) Doktora 8 3.33 0.96

. (a) Lisans 267 3.10 1.16
llj:ﬁ:‘sfihayat (b) Yiiksek Lisans 76 2.90 1.03
(c) Doktora 8 2.88 1.37
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Egitime gore degisken ortalamalari Tablo 3.19’'da verilmistir. Bu ortalamalarin anlaml sekilde
farklilasip farklilasmadigi ise bagimsiz tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmis ve

Tablo 3.20 'de raporlanmustir.

Tablo 3.20. Egitime gore degisken ortalamalarindaki degisim

Kareler Ortalama ¢ Anlamh
Toplami S Karesi P Fark
Gruplar 1.64 2.0 0.82 1.08 0.34
ise Adanma arasi
Grup ici 265.33  348.0 0.76
Isten zevk Gruplar 2.30 2.0 1.15 1.45 0.24
almave arasl
Motivasyon  Grup ici 276.62 348.0 0.79
Gruplar 5.50 2.0 2.75 2.70 0.07
Asiri
arasl
Kullamm = e 354.75 3480  1.02
Gruplar 6.40 2.0 3.20 3.19 0.04 c>a
Birakamama _arasi c>b
Grup ici 348.77 348.0 1.00
Negatif Gruplar 2.74 2.0 1.37 1.06 0.35
hayat arasl
kalitesi Grup ici 448.12 348.0 1.29

Buna gore birakamama disindaki degiskenlere ait ortalamalar egitime gore
farklilasmamaktadir. Birakamama boyutu icin hangi gruplar arasinda farklilik olustugu post-
hoc analizi ile incelenmistir. Varyanslar esit dagilmadigi icin Tamhane’s T2 testi uygulanmistir.
Doktora egitimine sahip olanlarin birakamama diizeyleri yiliksek lisans ve lisans diizeyine

nazaran daha yiiksektir.

Tablo 3.21. Kurumda ¢alisma siiresine gore degisken ortalamalari

N Ortalama Std. Sapma
(a) 1 y1ldan az 19 3.82 1.09
(b) 1-5y1l 43 3.38 1.05
ise Adanma (c) 6-12 yil 102 3.80 0.89
(d) 13-20 y1l 100 3.88 0.78
(e) 21yl ve 87 4.01 0.75
lizeri
(a) 1 yildan az 19 3.38 0.98
(b) 1-5y1l 43 343 1.01
istenzevkalma  (¢)6-12y1l 102 3.62 0.96
ve Motivasyon (d) 13-20 y1l 100 3.63 0.82
(e) 21 yilve 87 3.83 0.79
lizeri
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Tablo 3.21. (Devam) Kurumda ¢alisma stiresine gore degisken ortalamalari

(a) 1 yildan 19 2.09 1.03
az
(b) 1-5 y1l 43 2.59 1.07
Asiri Kullanim (c) 6-12 yil 102 2.25 1.05
(d) 13-20 y1l 100 2.11 0.99
(e) 21 yilve 87 1.71 0.83
lizeri
(a) 1 yildan az 19 2.32 1.02
(b) 1-5y1l 43 2.73 0.96
Birakamama (c) 6-12 yil 102 2.59 1.05
(d) 13-20 y1l 100 2.48 0.97
(e) 21 yil ve 87 2.12 0.94
lizeri
(a) 1 yildan az 19 3.40 1.16
(b) 1-5y1l 43 3.27 1.28
Negatif hayat (c) 6-12 yul 102 3.06 1.10
Kalitesi (d) 13-20 y1 100 3.19 1.10
(e) 21yl ve 87 2.71 1.08
lizeri

Kurumda calisma siiresine gore degisken ortalamalar1 Tablo 3.21°'de verilmistir. Bu
ortalamalarin anlamh sekilde farklilasip farklilasmadigi ise bagimsiz tek yonlii varyans analizi

(ANOVA) ile incelenmis ve Tablo 3.22’de raporlanmistir.

Tablo 3.22. Kurumda ¢alisma siiresine gore degisken ortalamalarindaki degisim

Kareler Ortalama Anlamh
Toplami S Karesi F p Fark
Gruplar 11.90 4.00 2.97 4.03 0.00 c>b
ise Adanma arasi d>b
Grup ici 255.08  346.00 0.74 e>b
isten zevk Gruplar 6.27 4.00 1.57 1.99 0.10 e>a
almave arasl e>b
Motivasyon  Grup ici 272.65  346.00 0.79
Gruplar 25.95 4.00 6.49 6.71 0.00 b>c
Agin arasi b>d
Kullamm — “c oici 33430 34600 097 b>e
Gruplar 15.36 4.00 3.84 3.91 0.00

Birakamama _arasi
Grup ici 339.81 346.00 0.98

Negatif Gruplar 16.66 4.00 4.16 3.32 0.01
hayat arasi
kalitesi Grup ici 434.20  346.00 1.25
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Buna gore tiim degiskenlere ait ortalamalar egitime gore farklilasmaktadir. Hangi gruplar
arasinda farklilik olustugu post-hoc analizi ile incelenmistir. Asir1 kullanim boyutunun
varysansl esit dagilmadigi icin Tamhane’s T2 ve diger boyutlar icin ise LSD testi uygulanmistir.
1-5 yil arasi calisanlarin ise adanma diizeyleri daha uzun siire ¢alisanlara nazaran daha
diistiktiir. 21 y1l ve lizeri calisanlarin isten zevk alma ve motivasyon diizeyleri 1 yi1ldan az ve 1-
5 yil arasi ¢alisanlara nazaran daha yiiksektir. 1-5 yil arasi c¢alisanlarin asir1 kullanim ve
birakamama diizeyleri daha uzun siireli calisanlara nazaran yiiksektir. Calisma siiresi arttik¢a
bu diizeylerin azalma egilimi gosterdigi goriilmektedir. Negatif hayat kalitesi diizeyleri de
benzer sekilde 1 yildan az siiredir ¢alisanlarda diger gruplara nazaran yiiksektir. Burada da

calisma stiresi arttik¢a bir diizeylerde bir azalma egilimi oldugun séylemek miimkiinddr.

Tablo 3.23. Mesleki deneyime gore degisken ortalamalari

N Ortalama Std. Sapma
(a) 1 yildan az 51.00 3.82 1.00
(b) 1-5 yil 122.00 3.76 0.87
ise Adanma (c) 6-12 y1l 112.00 3.81 0.91
(d) 13-20 y1l 44.00 3.90 0.72
(e) 21 yil ve 22.00 414 0.63
lizeri
(a) 1 y1ldan az 51.00 3.50 0.85
(b) 1-5 yl 122.00 3.57 0.94
Isten zevk almave (c) 6-12 yil 112.00 3.69 0.93
Motivasyon (d) 13-20 y1l 44.00 3.82 0.79
(e) 21 yilve 22.00 3.75 0.68
lizeri
(a) 1 yildan az 51.00 2.04 0.96
(b) 1-5 yl 122.00 2.20 0.99
Asir Kullanim (c) 6-12 y1l 112.00 2.19 1.06
(d) 13-20 y1l 44.00 2.07 1.10
(e) 21 y1lve 22.00 1.43 0.61
lizeri
(a) 1 yildan az 51.00 242 0.88
(b) 1-5 y1l 122.00 2.57 1.01
Birakamama (c) 6-12 y1l 112.00 2.46 1.05
(d) 13-20 y1l 44.00 2.42 1.06
(e) 21 y1lve 22.00 1.82 0.72
lizeri
(a) 1 yildan az 51.00 3.25 1.09
(b) 1-5 y1l 122.00 3.11 1.11
Negatif hayat (c) 6-12 y1l 112.00 3.18 1.19
kalitesi (d) 13-20 vl 44.00 2.73 1.04
(e) 21 y1lve 22.00 2.26 0.88
lizeri
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Mesleki deneyime gore degisken ortalamalar1 Tablo 3.23’de verilmistir. Bu ortalamalarin
anlaml sekilde farklilasip farklilasmadig ise bagimsiz tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile

incelenmis ve Tablo 3.24’te raporlanmistir.

Tablo 3.24. Mesleki deneyime gore degisken ortalamalarindaki degisim

Kareler Ortalama Anlamh
Toplami S Karesi P Fark
Gruplar 3.08 4.00 0.77 1.01 0.40
ise Adanma arasi
Grup ici 263.90 346.00 0.76
Isten zevk Gruplar 3.57 4.00 0.89 1.12 0.35
almave arasl
Motivasyon  Grup ici 27536  346.00 0.80
Gruplar 12.16 4.00 3.04 3.02 0.02 a>e b>e
Asiri
arasi c>e d>e
Kullamm . p ici 348.09 34600  1.01
Gruplar 10.53 4.00 2.63 2.64 0.03 a>e b>e
Birakamama _arasi c>e d>e
Grup ici 344.64 346.00 1.00
Negatif Gruplar 23.03 4.00 5.76 466 0.00 a>d a>e
hayat arasi b>d b>e
Kkalitesi Grup i¢i 427.83 346.00 1.24 c>d c>e

Buna gore is akis deneyimi (ise adanma ve isten zevk alma ve motivasyon) diizeyleri mesleki
deneyime gore degisiklik gostermemektedir. Dijital bagimlilik diizeyleri ise tiim alt boyutlari
ile mesleki deneyime gore farklilik gdstermektedir. Hangi gruplar arasinda farklilik olustugu
post-hoc analizi ile incelenmistir. Asir1 kullanim boyutunun varysansi esit dagilmadig: i¢in
Tamhane’s T2 ve diger iki boyut icin ise LSD testi uygulanmistir. 21 yil ve lizeri mesleki
deneyime sahip olanlarin asir1 kulanim ve birakamama diizeyleri daha az mesleki deneyime
sahip olanlara nazaran daha dusiiktiir. 13-20 yil ve 21 yil ve lizeri mesleki deneyime sahip
olanlarin negatif hayat kalitesi diizeyleri benzer sekilde daha az mesleki deneyime sahip

olanlara nazaran daha dusiiktiir.

Tablo 3.25. Gelire gore degisken ortalamalari

N Ortalama Std.
Sapma

(a) 25001-35000 TL 62.00 3.51 1.08

ise Adanma (b) 35001-50000 TL 202.00 3.84 0.83
(c) 50001 TL ve lizeri 87.00 4.01 0.75

isten zevk alma ve (a) 25001-35000 TL 62.00 3.42 0.99
Motivasyon (b) 35001-50000 TL 202.00 3.63 0.89
(c) 50001 TL ve lizeri 87.00 3.83 0.79

(2) 25001-35000 TL 62.00 2.44 1.08

Asir1 Kullanim (b) 35001-50000 TL 202.00 2.18 1.02
(c) 50001 TL ve lizeri 87.00 1.71 0.83
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Tablo 3.25. (Devam) Gelire gore degisken ortalamalari

(a) 25001-35000 TL 62.00 2.60 0.99
Birakamama (b) 35001-50000 TL 202.00 2.54 1.01
(c) 50001 TL ve tizeri 87.00 2.12 0.94
(a) 25001-35000 TL 62.00 3.31 1.24
Negatif hayat kalitesi (b) 35001-50000 TL 202.00 3.12 1.10
(c) 50001 TL ve tizeri 87.00 2.71 1.08

Gelire gore degisken ortalamalar1 Tablo 3.25’te verilmistir. Bu ortalamalarin anlamh sekilde
farklilasip farklilasmadigi ise bagimsiz tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmis ve
Tablo 3.26’da raporlanmistir.

Tablo 3.26. Gelire deneyime gore degisken ortalamalarindaki degisim

Kareler Ortalama Anlamh
Toplami S Karesi F P Fark
Gruplar 9.06 2.00 4.53 6.11 0.00 c>a
Ise Adanma arasi
Grup ici 25792 348.00 0.74
isten zevk Gruplar 6.24 2.00 3.12 3.98 0.02 c>a
alma ve arasi
Motivasyon  Grup ici 272.69 348.00 0.78
Gruplar 21.65 2.00 10.83 11.13  0.00 a>c
Asin
arasl b>c
Kullanum g - i 33860 34800 097
Gruplar 12.46 2.00 6.23 6.33 0.00 a>c
Birakamama _arasi b>c
Grup ici 342.71 348.00 0.98
Negatif Gruplar 15.47 2.00 7.74 6.18 0.00 a>c
hayat arasi b>c
kalitesi Grup ici 43539  348.00 1.25

Buna gore tim degiskenler gelire gore farklilasmaktadir. Hangi gruplar arasinda farklilik
olustugu post-hoc analizi ile incelenmistir. Is akis deneyimi (ise adanma ve isten zevk alma ve
motivasyon) diizeyleri ve dijital bagimlilik diizeylerinden asir1 kullanima ait varyanslar esit
dagilmadigindan Tamhane’s T2; dijital bagimlilik diizeylerinden birakamama ve negatif hayat
kalitesi diizeylerine ait varyanslar ise esit dagildigindan LSD testi uygulanmistir. Yiiksek gelir
grubundakilerin is akis deneyimi diizeylerinin diisii gelir grubundakilere nazaran daha yliksek
oldugu goriilmektedir. Dijital bagimhlik diizeyleri ise en yliksek gelir grubundakilere nazaran
diger gelir gruplarinda daha ytiksektir. Dolayisiyla is akis deneyimin gelir ile birlikte orantili
olarak artis egilimi icinde oldugunu; dijital bagimhlik diizeylerinin ise ters orantili olarak gelir

arttikc¢a azalis egilimi gosterdigini soylemek miimkiindiir.
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SONUC VE ONERILER

Is akis deneyimi kavrami, bireyin tamamen ise odaklanarak yaptig1 isten tatmin olmasini
saglamaktadir. Optimal bir durumda tam 6ziimseme durumu icindeki faaliyetlerden elde
edilen deneyim olarak bilinmektedir. Akis gerceklestigi an birey, fiziksel ve bilissel olarak
odaklanilan ise o kadar fazla baglanmistir ki zaman kavramin yitirebilir. Akis teorisi ile isin
yapilma aninda anlik konsantrasyon ve mutluluk durumlari incelenmektedir. Is akis deneyimi

kavrami bu ¢alismada 6gretmen odakl degerlendirilmistir.

Dijital bagimhlik, teknolojinin yayginlasmasiyla birlikte ortaya cikan ve bireylerin dijital
araclari ve platformlar asir1 ve kontrolsiiz bir sekilde kullanmasiyla karakterize edilen bir
durumdur. Bagimlilik kavrami bireyin kontroliinii kaybetmesine ve negatif duygular ile basa

¢ikmakta zorlanmasina neden olabilmektedir.

Is akis deneyimi bireylerin bir aktiviteye veya bir ise odaklanmalarini ve igsel motivasyon ile
calismalarini saglarken, dijital bagimlilik tamtersine bireylerin dijital cihazlara ve iceriklere
kontrolsiiz bir sekilde baglanmalarini ifade eder. Bu baglanma is akis deneyimi ve dijital
bagimlilik arasinda olumlu veya olumsuz etki gelisebilir. Literatiir incelendiginde is akis
deneyiminin dijital bagimlilik iizerine etkisinin arastirildigi bir calismaya rastlanmamistir. Bu
calismada is akis deneyiminin dijital bagimlilik Gizerindeki etkisi 6gretmenlerin demografik
ozellikleri ile ise adanma, isten zevk alma ve motivasyon, asir1 kullanim, birakamama ve negatif

hayat kalitesi degiskenleri dogrultusunda incelenmistir.

Ogretmenlerin is akis deneyiminin dijital bagimhiliga etkisini incelemek amaciyla yiiriitiilen
arastirma, Corum ili merkez ilgesindeki egitim kurumlarinda ¢alisan 351 6gretmenin katilimi
ile gerceklestirilmistir. Elde edilen bulgulara gore is akis deneyimi boyutlarindan isten zevk
alma ve motivasyon ile dijital bagimlilik boyutlarindan negatif hayat kalitesi diizeyleri arasinda
bir iliski tespit edilmemistir. Diger bir ifade ile is akis deneyimi diizeylerindeki yiikselis veya
azalis negatif hayat kalitesini olumlu veya olumsuz yonde etkilememektedir. Bunun haricinde
hipotez kurularak test edilen diger tiim degiskenler arasinda negatif yonlii etki tespit

edilmigtir.

Bu calismada, is akis deneyiminin dijital bagimlilik lizerinde negatif bir etkisinin oldugu
goriilmektedir. Bu bulgu dogrultusunda is akis deneyimi diizeyleri arttik¢a dijital bagimlilik
diizeylerinde azalis egilimi gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Benzer sekilde, Esteban ve
arkadaslar1 (2014), akis deneyiminin olumlu sonuglari oldugunu belirtmistir. Nitekim bir kisi
akista oldugu siirece kendini yaptig1 ise veya ugrasa adayacak, motive ve mutlu olacaktir. Bu

sayede diger dijital materyaller ve bagimhiliga egilimi azalacaktir.

Eger bireyler akis deneyimini dijtial ortamlarda yasiyorlarsa bu akisin aksine bagimliligi
artirdigina yoénelik bulgularda bulunmaktadir. Ornegin, oyun gibi dijital mecralarda yasanan
akis deneyiminin bagimlilik davranisi gelismesini olumlu yonde etkiledigine dair ¢alismalar
yer almaktadir (Hsu, Wen ve Wu, 2009; Park ve Hwang, 2009). Akis deneyimi arttikca
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tekrarlama davranisinin artacagl ve bununda bagimhliga sebep olabilecegi, ortaya kotii
aliskanliklar ¢ikabilecegi diisiiniilmektedir (Chou ve Thing, 2003; Turel vd., 2011). Chou ve
Thing (2003), siber oyunlar oynayan bireylerin oyun esnasinda akisi deneyimlemesi
sonucunda bagimlilik gelisme olasilifinin artabilecegini belirtmistir. Wan ve Chiou (2006) ise
arastirmalarinda akis deneyimi ile ¢evrimici oyun bagimlilig1 arasinda ters iliski oldugunu

ortaya koymustur.

Kadin ve erkek cinsiyet farkinda gore 6l¢cek ortalamalarinda farklilasma olmadig1 gériilmiistiir.
Bu dogrultuda is akis deneyimi ve dijital bagimlilik diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore
benzer diizeylerde oldugu sonucuna varilmaktadir. Literatiirde de bu sonucu destekler
nitelikte 6zellikle FOMO (Fear of missing out-Giinceli kacirma korkusu), egiliminin cinsiyete
gore farklilik gostermedigi sonuglarina ulasilmistir (Yesiltas ve Ekici, 2017; Rozgonjuk vd,,
2021; Degirmenci Tarake1 2023)

Yas bakimindan, 51 yas ve iizeri katiimcilarin ise adanma ile isten zevk alma ve motivasyon
diizeyleri diger yas gruplarina nazaran daha yiiksektir. Asir1 kullanim, birakamama ve negatif
yasam kalitesi diizeylerinin ise genc yas gruplarinda digerlerine nazaran daha ytliksek oldugu
goriilmektedir. Ozellikle gen¢ yas gruplarinda goriillen Gelismeleri Kagirma Korkusu
(FOMO)'nun asirt kullanim ve birakamama iizerinde etkisinin oldugu diisiiniilebilir.
Degirmenci Tarakc (2023), FoMO’'nun is akis deneyimine etkisini inceledigi c¢alismada
kayilimcilarin yaslar ilerledik¢e akis deneyimlerinin arttigl, FoMO egilimlerinin ise diistiigii
sonucuna ulagsmistir. Gezgin ve arkadaslarinin (2017) yapmis oldugu calisma ise 21 yas ve alti
bireylerin FoMO egilimi diizeylerinin diger yas gruplarina gore daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Literatiirde FoMO ile yas faktorii arasinda anlaml iliski oldugu ve genclerin
FoMO egilimlerinin daha yiiksek oldugu belirtilmistir (Rozgonjuk vd. 2021). Ki FoMO
egiliminin artmasi1 asir1 kullanima, birakamamaya ve yasam Kkalitesinin negatif yonde
etkilenmesine sebep olabilcegi seklinde yorumlanabilir.

Kurumda ¢alisma stireleri bakimindan, 1-5 yil arasi ¢alisanlarin ise adanma diizeyleri, daha
uzun siire ¢alisanlara nazaran daha diisiiktiir. 21 y1l ve Uzeri ¢alisanlarin isten zevk alma ve
motivasyon diizeyleri 1 yildan az ve 1-5 yil arasi ¢alisanlara nazaran daha yiiksektir. 1-5 yil
arasi ¢alisanlarin asir1 kullanim ve birakamama diizeyleri daha uzun siireli ¢alisanlara nazaran
yuksektir. Calisma siiresi arttikga bu diizeylerin azalma egilimi gosterdigi goriilmektedir.
Negatif hayat kalitesi diizeyleri de benzer sekilde 1 yildan az siiredir ¢alisanlarda diger
gruplara nazaran yiiksektir. Burada da ¢alisma siiresi arttik¢a diizeylerde bir azalma egilimi
oldugun soylemek miimkiindiir.

Mesleki deneyim bakimindan, 21 y1l ve tizeri mesleki deneyime sahip olanlarin asir1 kulanim
ve birakamama diizeyleri daha az mesleki deneyime sahip olanlara nazaran daha diisiiktiir.
13-20 y1l ve 21 w1l ve lizeri mesleki deneyime sahip olanlarin negatif hayat kalitesi diizeyleri

benzer sekilde daha az mesleki deneyime sahip olanlara nazaran daha diistiktiir.
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Gelir bakimindan, yiiksek gelir grubundakilerin is akis deneyimi diizeylerinin diisiik gelir
grubundakilere nazaran daha yiiksek oldugu goériilmektedir. Dijital bagimlilik diizeyleri ise en
yliksek gelir grubundakilere nazaran diger gelir gruplarinda daha ytiksektir. Dolayisiyla is akis
deneyimin gelir ile birlikte orantili olarak artis egilimi icinde oldugunu; dijital bagimlilik
diizeylerinin ise ters orantili olarak gelir arttikca azalis egilimi gosterdigini sdylemek

miimkiindir.
Calisma sonuglarina gore hipotezlerin ret ve kabul durumlari asagida verilmistir.

H1: is akis deneyimi alt boyutlarindan ise adanmanin, dijital bagimhlik alt boyutlarindan agir1

kullanim iizerinde anlaml bir etkisi bulunmaktadir (KABUL).

H2: Is akis deneyimi alt boyutlarindan ise adanmanin, dijital bagimlhilk alt boyutlarindan

birakamama lizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir (KABUL).

H3: Is akis deneyimi alt boyutlarindan ise adanmanin, dijital bagimlhilik alt boyutlarindan
negatif hayat kalitesi izerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir (KABUL).

H4: Is akis deneyimi alt boyutlarindan isten zevk alma ve motivasyonun, dijital bagimhlik alt

boyutlarindan asir1 kullanim {izerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir (KABUL).

H5: s akis deneyimi alt boyutlarindan isten zevk alma ve motivasyonun, dijital bagimhlik alt

boyutlarindan birakamama tizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir (KABUL).

H6: s akis deneyimi alt boyutlarindan isten zevk alma ve motivasyonun, dijital bagimhlik alt

boyutlarindan negatif hayat kalitesi lizerinde anlaml bir etkisi bulunmaktadir (RET).

Sonug olarak bu arastirma katilimcilar: olan calisanlarin is akis deneyiminin arttikca dijital
bagimhliklarinin azaldig gorilmistiir. Ozellikle akis kuramindan yararlanarak, ¢aliganlarin is
akisi deneyimini yasamalar1 icin yapilmasi gerekenlerle birlikte, iste akis deneyimini
engelleyen faktorlerinde titizlikle belirlenmesi gerekmektedir. Meslegi geregi bilisimle hasir
nesir olmak zorunda olan insanlarin; bilisim ara¢ geregleri ile uzun vakit ge¢rimelerinin
bagimlilik olarak degerlendirilmemesi uygun olacaktir. Bilgisayar oyunlarina olan olumsuz
bakis acisindaki yaklasimlarin zamanla degistigi de goézden kacirilmamalidir. Bilisim
diinyasindaki gelismeler ve hayatimizdaki ihtiva ettigi 6nem bakimindan bakimindan dijital
bagimlik kavraminin muhtevasinin yeniden giincellenmesinin elzem oldugu diistiniilmektedir.
Kurumlarin verimliligi acisindan ¢alisanlarin akis deneyemini yasayip yasamadiklarina iliskin
de geri bildirimlerin alinmasi saglanmalidir. Bu baglamda is akis deneyimi kuraminin daha iyi
anlasilmasi ve 6neminin anlasilmasi i¢in alanyazinda farkl degiskenler ve farkl 6rneklemlerle

daha ¢ok incelenmesinin 6nemli oldugu diistiintilmektedir.
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Ilgi :a)Milli Egitim Bakanhigimn (Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii) 21.01.2020

tarihli ve 81576613-10.06.02-E.1563890 sayili yazisi. (Genelge 2020/2)
b)Valilik Makaminin 22.08.2023 tarihli ve E-43436584-51.99-81832164 sayil1 olur’u

¢) Hitit Universitesi’nin 08.09.2023 tarihli ve E-45161535-302.08.01-2300065926 sayili yazisi.

Hitit Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Insan Kaynaklari Yénetimi Anabilim Dali
Baskanlig1 Tezli Yiiksek Lisans Programi _nunmrah ogrencisi Serdar DASCI'min "Is Akis
Deneyiminin Dijital Bagimliliga Etkisi Uzerine Bir Arastirma" konulu tez ¢alismasi kapsaminda Corum

il Milli Egitim Miidiirlig
istedigine dair izin talebi ilgi (¢) yazida bildirilmistir.

tine bagl merkezdeki okullarda gérev yapan dgretmenlere uygulama yapmak

S6z konusu calisma ilgi (b) Valilik Makammin olurunda gorevli komisyon iiyelerince

degerlendirilmis olup. ¢alismanin yapilmas: uygun goriilmiistiir.

Yapilacak olan ¢alismanin; Tiirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, Milli Egitim Temel Kanunu ile Tiirk
Milli Egitiminin genel amaglarina uygun olarak yiiriirliikte olan tiim yasal diizenlemelerde belirtilen
hiikkiim, esas ve amaclara aykirilik teskil etmeyecek sekilde, goniilliiliik esas: ve ekte gonderilen
komisyon tutanagi igeriginde belirtilen hususlar dahilinde yapilmas: Miidiirliigiimiizce uygun

goriilmektedir.
Makamlarinizca da uygun goriildiigii takdirde olurlariniza arz ederim.

Cihan TURKMEN
Miidiir a.
Sube Miidiirii

OLUR
Hiiseyin KIR

Vali a.
Il Milli Egitim Miidiir V.

Ek:
1-Ilgi (a) Genelge (3 Sayfa)
2-1lgi (c) Yaz1 ve Diger Dokiimanlar (20 Sayfa)
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