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Eriskinlerde Pandemi Déneminde Akilli Telefon Kullanimi
ve Oyun Oynama Davraniginin Degisimi ve Yagantisal
Kag¢inma ile ili§kisinin Incelenmesi

OZET

Amag: Diinya Saglik Orgiitii (DSO) tarafindan 11.03.2020'de
pandemi olarak ilan edilen Covid-19 salgini, Tiirkiye'yi de et-
kilemis ve ilk vaka 11 Mart 2020'de tespit edilmistir. Zorunlu
kisilamalarla beraber Covid-19 pandemisinde internet kulla-
nimi giderek vazgecilmez bir duruma gelmistir. Bu arastirmada
Covid-19 Pandemi déneminde eriskin bireylerde oyun oynama
ve akilli telefon kullanma davranisinin degisimi ve yasantisal ka-
¢inma ile arasindaki iliskinin arastirilmast amaglanmustir.

Yéntem: Caligmaya 08.01.2022-28.03.2022 tarihleri arasinda
18-65 yas arast gerekli kriterleri karsilayan 269 kisi katilmig-
ur. Kaulimcilara Sosyo-demografik Veri Formu, Akilli Telefon
Bagimliligr Olgegi — Kisa Formu (ATBO-KF), Internet Oyun
Oynama Bozuklugu Olgegi (IOOBO9-KF), Cok Boyutlu Ya-
santisal Kaginma Olgegi — 30 (CBYKO-30) ve Kabul ve Eylem
Formu-2 (KEF-2) olmak iizere bes dl¢ek uygulanmustr.

Bulgular: Kaulimeilarin %60,8’i pandemi déneminde akills te-
lefon kullanim siiresinin artugini, %71,5’i oyun oynama siiresi-
nin degismedigini ifade etmistir. Akulli telefon kullanma ve oyun
oynama davraniglarinin yasanusal kaginmanin alt boyutu olan
erteleme ile pozitif yénde iliskili oldugu bulunmustur. Yasantsal
kaginma, erteleme ve kullanim siiresinin akilli telefon bagimli-
ligini; oyunda gegirilen siirenin ise oyun oynama bozuklugunu
yordadig1 gosterilmistir.

Sonug: Mevcut arastirmada, akilli telefon bagimliliginin; yasan-
usal kaginma ile iligkili oldugunu, yasanusal kaginma erteleme
alt boyutunun énemini, ayni zamanda akilli telefonla gegirilen
siire ve telefon ile uyumanin da akilli telefon kullaniminin olum-
suz sonuglart tizerindeki etkisi gézlemlenmistir. Oyun oynama
bozuklugunda ise oyunda gegirilen siirenin énemli oldugu gos-
terilmistir.

Anahtar Kelimeler: koronaviriis, covid-19, davranigsal bagimli-
lik, yasantisal kaginma, akilli telefon, internet, oyun

Investigation of the Change in Smartphone Use and Game
Playing Behaviour in Adults During the Pandemic Period
and Its Relationship with Experiential Avoidance

ABSTRACT

Objective: Covid-19 outbreak, which was declared a pandemic
on 11.03.2020 by the World Health Organization (WHO), af-
fected Turkey too and the first case in Turkey was detected on
March 11, 2020. With mandatory restrictions, internet use has
become increasingly inevitable in the Covid-19 pandemic. In
this study, we aimed to investigate the change in the gaming
behavior and smartphones usage in adult individuals during the
Covid-19 Pandemic and the relationship between these behav-
iours and experiential avoidance.

Method: In this study, 269 paticipants between the ages of 18
and 65 who met the inclusion criteria were recruited between
the dates 08.01.2022 and 28.03.2022. Participants were given
5 scales which were; Socio-demographic Data Form, Smart-
phone Addiction Scale — Short Form (SAS-SF), Internet Gam-
ing Disorder Scale (IGDS9-SF), Multidimensional Experiential
Avoidance Scale — 30 (MEAQ-30), and Acceptance and Action
Form-2 (AAQ-2).

Results: 60.8% of the participants stated that the duration of
smartphone usage increased and 71.5% stated that the gaming
time did not change during the pandemic. It is shown that gam-
ing behavior and smartphone usage is related with procrastina-
tion which is a subscale of MEAQ-30. Smartphone addiction is
predicted by experiential avoidance, procrastination and using
time and gaming disorder is predicted by gaming time.

Conclusion: In the current research, on smartphone addiction;
it has been observed that it is related to experiential avoidance,
especially procrastination sub-scale. Furthermore, the effect of
time spent with a smartphone and sleeping with phone affect
negatively in terms of smartphone addiction. It is shown that,
for gaming disorder, gaming time is the most predictive factor.

Keywords: Coronavirus, Covid-19, Behavioral addiction, Expe-
riential avoidance, Smartphone, internet, game

CURRENT ADDICTION RESEARCH W 9

Glncel Bagimlilik Arastirmalari



10 M

GIRiS
Diinya Saglik Orgiitii (DSO) tarafindan 11.03.2020'de
pandemi olarak ilan edilen Covid-19, Tiirkiye'de de ilk
vaka olarak 11 Mart 2020'de tespit edilmistir (1). Pan-
deminin resmi ilant ile birlikte diinyada birgok iilkede
pandemiye yoénelik énlemler kapsaminda zorunlu sosyal
izolasyon, okullarin egitime ara vermesi, uzaktan 6grenme
ve evden ¢aligma gibi cesitli kisitlama politikalari uygu-
lanmistir (2-6).

Sokaga ¢ikma yasaklar1 ve sosyal izolasyon siireciyle bera-
ber teknoloji kullanimi hem giindelik yagamin hem de is
ve egitim siirecinin olduk¢a 6nemli bir parcasi olmustur.
Zorunlu kisitlamalarla beraber Covid-19 pandemisinde
internet kullanimi giderek vazgecilmez bir duruma gel-
migtir (3). Hem diinyada hem de iilkemizde teknoloji ile
gecirilen vaktin bilyiik oranda arttg aragtirmalarda goste-
rilmis, 6zellikle sosyal medya kullanimi ve dijital ortamda
oyun oynama davraniginin orani artmistir (7).

Giinliik hayatta ¢ogu insanin sergiledigi ve normal kabul
edilen davranslarin bireyin yasaminda fiziksel, sosyal, psi-
kolojik ve ekonomik acidan sorun yaratmasi; bireyin is-
levselliginin azalmasina sebep olmasina ragmen davranisa
karst biiyiik bir istek duymasi, kontrolsiiz ve 1srarlt bir se-
kilde davranigi tekrarlamasi davranigsal bagimlilik olarak
tanimlanir (8-9). Hem telefon hem bilgisayar kullanim
ozelliklerini bir arada saglayan akilli telefonlarin yagami-
miza girmesi ile birlikte yagam alanlarimizda kolaylik ve
rahatlama meydana gelirken; kontrolsiiz ve agir1 akilli tele-
fon kullanimi ise bagimlilik benzeri belirtilerin artmasina
neden olmakrtadir (10). Tiirkiye oyun sektorii 2021 yili
raporuna gore, yetigskinlerin %78’inin mobil oyun oyna-
dig1 saptanmugtir (11). Alanyazin incelendiginde ise dijital
oyun oynama davranisinin pandemi siiresince pandemi
oncesine gore artugl gozlenmistir (12).

Act veren duygu, diisiince, his, imaj ve bedensel belirti-
lerle temas halinde olmaktan dolayr duyulan isteksizlik
hali, bu i¢sel yasantilari azaltma ya da onlardan kurtulma
cabast olarak tanimlanan yasanusal kaginma, bir ¢ok psi-
kiyatrik bozuklugun temelinde yatan transdiagnostik bir
siire¢ olarak kabul edilmektedir (13-15). Covid-19 pan-
demi dénemi, stres ve izolasyon zamanlart olarak tanim-
lanmaktadir (16-17). Problemli akilli telefon kullanimi1 ve
oyun oynama davranist da yasamdan, yasamin i¢inde var
olan olumsuz duygu, diisiince vb. igsel yasanulari hisset-
me durumundan uzaklasma amaciyla iliskili olabilir. Bu
arastirmada Covid-19 Pandemi déneminde eriskin birey-
lerde oyun oynama ve akilli telefon kullanma davranisinin
degisimi, bagimlilik diizeyinin tespiti, ve yasantsal kagin-

ma ile arasindaki iliski arastirilmast amaglanmistir.

YONTEM
ORNEKLEM:

Bu calisma tanimlayici, gdzlemsel ve kesitsel bir ¢alis-
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madir. Calismada kullanilan anket ve 6lgekler cevrimigi
olarak uygulanmis ve sosyal medya hesaplar araciligiyla
duyurulmugtur. Caligmaya 08.01.2022-28.03.2022 ta-
rihleri arasinda 18-65 yas arasi, okuma yazma bilen, ve
aragtirmaya katulmak icin aydinlaulmig onam veren top-
lam 269 kisi katulmugtir. Aragtirmaya katilmay: reddeden
ve/veya Olgekleri doldurmasini engelleyecek psikiyatrik
veya tibbi problemi olan kisiler arastirmaya dahil edilme-
mistir.

Kaulimcilara Sosyo-demografik Veri Formu, Akilli Telefon
Bagimliligi Olgegi — Kisa Formu (ATBO-KF), Internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (IOOBO9-KF), Cok
Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi — 30 (CBYKO-30) ve
Kabul ve Eylem Formu-2 (KEF-2) olmak tizere bes dl¢cek
uygulanmugtir.

Bu arastirmanin etik kurul onay1 Istanbul Medeniyet Uni-
versitesi Etik Kurulundan 22.11.2021 tarih ve 2021/0661
karar sayistyla alinmustir.

VERI TOPLAMA ARACLARI :

Sosyo-demografik Veri Formu: Orneklemin sosyo-de-
mografik 6zelliklerini saptayabilmek amaciyla aragtirma-
ct tarafindan hazirlanmigur. Yapilandirilmig bir formdur.
Formda kaulimcilarin yas, cinsiyet, medeni hal, egitim,
meslek ozellikleri hakkindaki genel bilgiler, akilli telefon,
sosyal medya kullanimlari ve oyun oynama durumlarina
yonelik sorular bulunmaktadir.

Alerlly Telefon Bagimlihig Olgegi—Kisa Formu (ATBO-
KF): Kwon ve arkadagslari tarafindan geligtirilen 33 sorulu
uzun formun ergenler icin uyarlanan 10 soruluk kisa for-
mudur (18).

Tiirkge gecerlilik ve giivenilirligi Noyan ve arkadaslar: ta-
rafindan {iniversite 8grencileri tizerinde yapilmis, gecerli
ve giivenilir oldugu gosterilmistir (19). Tek fakeorliidiir.
6l Likert tipinde 10 maddeden olusur. Toplam puan
10-60 arasindadir. Puan arttik¢a bagimlilik igin riski art-
makradir. Ozgiin formunun Cronbach alfa katsayist 0.91
, Tiirk¢e formun Cronbach alfa katsayist 0,86 olarak sap-
tanmustir.

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu
(I00OBOY-KF): Oyun bagimliligini 6lgmek amaciyla
2015 yilinda Pontes ve Griffiths tarafindan gelistirilmigtir
(20). Dokuz sorudan olugsmaktadir, DSM-5’e gore inter-
net oyun oynama bozuklugunu tanimlayan kriterler esas
alinmisur. Begli Likert tipindedir, toplam puan 9-45 ara-
sindadir. Puan arttik¢a bagimlilik riski aremakeadur. Tiirk-
ce gecerlik ve glivenirligi Aricak ve arkadaglar tarafindan
yapilmistir. Olgegin orijinalinin gelistirildigi calismada
Cronbach alfa katsayisi 0.87, Tiirk¢e formun Cronbach
alfa katsayist 0,82 olarak saptanmugtir (21).

Cok Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi-30
(CBYKO-30): Yasantisal kaginmanin farkli davranissal



yansimalarini dl¢mek amaciyla 2011 yilinda gelistirilen
62 soruluk dlgegin Sahdra ve arkadaglari tarafindan ge-
netik algoritma yontemi ile kisalulmis 30 maddelik for-
mudur (22). Olgegin 6 alt 6lgegi bulunmakeadir; bunlar
‘davranissal kacinma’, ‘sikintidan hoslanmama’, ‘erteleme’,
‘dikkat dagitma/bastirma’, ‘baskilama/inkir’, ‘sikintiya
katlanma’ alt dlgekleridir. Tiirkee gegerlilik ve giivenirlik
calismasi Eksi ve arkadaglari tarafindan 2018 yilinda ya-
pilmisur. Cronbach alfa katsayilari alt dlgekler icin 0,79
ile 0,85 arasinda degismekeedir (23).

Kabul ve Eylem Formu — 2 (KEF-2): Kabul ve Kararlilik
Terapi’sinin psikopatolojiye yaklagiminin temellerini olus-
turan yasantisal kaginma (experiential avoidance) ve psi-
kolojik katiligin (psychological inflexibility) bireylerdeki
farkliliklarin 6l¢iimii amaciyla S. Hayes ve ark. tarafindan
gelistirilen ilk Kabul ve Eylem Formu'nun (24) daha gii¢-
lii ve istatistiksel verilere sahip olan ikinci versiyonudur
(25). Olgek 7’li likert tipindedir ve toplam puanin art-
masi psikolojik katligin ve yasanusal kaginmanin artugini
gostermekeedir. Tiirk¢e'de gecerlik ve giivenirligi Yavuz ve
arkadaglari tarafindan yapilmisur (26).

ISTATISTIKSEL ANALIiZ

Katilimcilardan elde edilen veriler SPSS  (Statistical Pa-

Tablo 1: Demografik Degiskenler

ckage for the Social Sciences) 22 versiyonu kullanilarak
istatistiksel analize tabi tutulmustur. Tanimlayici ista-
tistiklerde siirekli veriler ortalama + standart sapma ve
minimum-maksimum deger; kategorik veriler ise say1 ve
yiizde olarak ifade edilmigtir. Siirekli degiskenlerin nor-
mal dagilima uygunluklari Kolmogorov—Smirnov testi ile
incelenmigtir. Gruplar arast fark normal dagilima uyan
verilerde T-Testi kullanilmugtir. Kesikli veriler i¢in gruplar
arast kargilagtirmada Ki—Kare testi uygulanmistir. Siirekli
degiskenler arasindaki iligkinin aragtirilmast icin Pearson
Korelasyon Testi kullanilmistur. Akilli telefon bagimliligt
ve internet oyun oynama bagimliligini yordayan fakedrler
coklu dogrusal regresyon analizi ile yapilmugtur.

BULGULAR

Aragtirmaya 1865 yas arast 269 kisi katlmigtir. Kaulim-
cilarin yas ortalamast 31,37+8,51 (18-62) ve bir giinde
ortalama akilli telefon kullanma siiresi 4,44F2,45 (0-16)
saat idi. Kaulimailara ait demografik veriler Tablo 1'de
gosterilmistir.

Kaulimeilarin %60,8’i pandemi doneminde akullr telefon
kullanim siiresinin artugini, %35,8’i kullanim siiresinin
degismedigi, %3,5’i ise kullanim siiresinin azaldigini be-
lirtmigtir. katulimcilara pandemi déneminde oyun oynama

Degiskenler Gruplar Say1 Yiizde (%)

Kadin 105 40,4
Cinsiyet

Erkek 155 59,6

Lise mezunu ve alt1 21 8,1
Egitim Diizeyi =

Universite mezunu ve iistii 239 91,9
. iligkisi yok 105 40,4
Iligki Durumu -

Iligkisi var 155 59,6

Aile-arkadag-partner 239 91,9
Kiminle Yagiyor

Yalniz 21 8,1

Caligmiyor 91 35,0
Caligma Durumu

Calistyor 169 65,0

Alt ekonomik diizey 35 13,5
Ekonomik Durumu Orta ekonomik diizey 208 80,0

Ust ekonomik diizey 17 6,5

Tlge-Koy 25 9,6
Yasanilan Yer -

11 merkezi 235 90,4

instagram 111 42,7

Twitter 53 20,4
En Sik Kullanilan Sosyal Youtube 71 2753
Medya

Facebook 8 3,1

Diger 17 6,5

Hayir 222 85,4
Psikiyatrik Rahatsizlik

Evet 38 14,6

Toplam 260 100
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siirelerinin degisip degismedigi soruldugunda ise; %71,5’i
oyun oynama siiresinin degismedigini, %20,4’{i siirenin
artigini, %8,1’1 ise siirenin azaldigini ifade etmistir.

Kaulimcilarin ATBO, IOOBO, KEF-2 ve CBYKO'niin
alt boyutlarina (davranigsal kaginma, sikintidan hoglan-
mama, erteleme, dikkat dagitma, baskilama\inkar, sikin-
tiya katlanma) verdikleri yanitlarin cinsiyet, caligma du-
rumu, iliski durumu ve akilli telefonla uyuma aligkanlig
agisindan farklilagip farklilagmadigini gézlemlemek ama-
ctyla yapilan analizde; kadinlarin (Xort = 2,76, s = .1.05)
ATBO puanlarinin erkeklere (Xort = 2,47, s = 1.04) gore
daha yiiksek oldugu (#(258) = -2,16; p < .05), CBYKO
davranigsal kaginma alt boyutu puanlarinin da kadinlarda
(Xort = 4,69, s = 1.41) erkeklere (Xort = 4,23, s = 1.32)
gore daha yiiksek oldugu (#(258) = -2,63; p < .01) bu-
lunmugtur. [OOBO’ye bakildiginda ise erkeklerin (Xorz
= 1,76, s = .83) kadinlardan (Xort = 1,29, s = .50) daha
fazla puan aldiklar: gériilmiistiir (#(258) = 5,65; p < .01).
Kaulimcilar ¢alisma durumlarina gore incelendiginde
KEF-2'de calismayanlarin (Xort = 3,25, s = 1.40), calisan-
lara (Xort = 2,88, 5 = 1.29) gore daha fazla puan aldiklar
gozlemlenmistir (#(358) = 2,14; p < .05). Kaulimcilar ilis-
ki durumlarina gore incelendiginde ise IOOBO'de iliskisi
olmayanlar (Xorz = 1,61, s = .83), iligkisi olanlara (Xors =
1,39, s = .57) gore daha yiiksek puanlar almistr (#258) =
2,52; p < .05). KEF-2'de de iligkisi olmayanlarin (Xors =
3,41, s=1.37) iliskisi olanlara (Xorz = 2,74, s = 1.25) gore
daha yiiksek puanlar aldiklar: goriilmiigtiir ((258) = 4,03;
2 <.05). Kaulimcilarin akilli telefon ile uyuma aligkanlik-
lart incelendiginde ATBO'de akalli telefonu ile uyuyanlar
(Xort = 3,03, s = 1.07), uyumayanlara (Xorz = 2,38, 5 =
.96) gore daha yiiksek puanlar almiglardir (#(258) = 5,15;

2 < .01). CBYKO’niin alt boyutlarindan erteleme alt bo-
yutunda yine akilli telefonu ile uyuyanlar (Xorz = 4,23, s
= 1.43) uyumayanlara (Xorz = 3,86, s = 1.46 ) gore daha
yiiksek puanlar almiglardir (#(258) = 2,04; p < .05). Ay-
rica KEF puaninda da akilli telefon ile uyuyanlarin (Xorz
= 3,25, s = 1.42), uyumayanlara (Xort = 2,85, s = 1.26)
gore daha yiiksek puan aldiklar gozlemlenmistir (#(258)
=2,35; p <.05).

Katilimcilarin akilli telefon kullanim siirelerindeki ifade
ettikleri degisiklik ile 6lgek puanlarinin iligkisi degerlen-
dirildiginde, akilli telefon kullanim siiresinin artugini
belirten grubun diger iki gruba gére (kullanim siiresi aza-
lan ve degismeyen) ATBO puanlarinin istatistiksel olarak
anlamli bir gekilde yiiksek oldugu saptanmugtir. Kullanim
stirelerinin azaldigini ifade edenlerin ise diger iki gruba
gore CBYKO Sikintiya katlanma alt 6lgeginde daha yiik-
sek puan aldiklar1 gézlenmistir.

Kaulimeilarin oyun oynama siirelerindeki ifade ettikleri
degisiklik ile 8lgek puanlarinin iligkisi degerlendirildigin-
de ise, oyun oynama siiresinin artugini belirten grubun
diger iki gruba gdre (oynama siiresi azalan ve degismeyen)
istatistiksel olarak anlamli bir sekilde IOOBO den yiiksek

puan aldiklart saptanmustir.

Akilli telefon ile uyuma ve cinsiyet arasinda iliski incelen-
diginde, kadin olmak ile akilli telefon uyuma aligkanlig
arasinda iliski bulunmustur.

KORELASYON ANALIZINE AIT BULGULAR

Katlimcilarin ATBO, IOOBO, KEF-2'den aldiklari top-
lam puanlarin ve CBYKO niin alt boyutlarindan alinan
toplam puanlarin birbirleriyle iliskilerine bakildiginda

Tablo 2: Degiskenlere Ait Pearson Korelasyon Analizi Bulgular:

1 2 3 4 6 7 8 Ort. S.s
1. ATBO - 2.64 .65
2.100BO A1 - 1.48 .04
3.CDK 08 | -.06 - 4.50 .09
4. CSH A6% | .02 | .52% - 3.55 .10
5.CE 375 | 19%F | 229 | 26%* 4.01 .09
6.CDD 11 04 | 47 | 55 | 16+ - 4.44 .10
7.CB 27 |04 | J19%F | 45%F | 30%* | 34 - 2.82 .09
8.CS -23* | 10 | .05 01 | =229 | 20% | .02 - 5.01 .08
9. KEF-2 A3FF | I8%F | 20%F | 48 | 42%F | 37FF | 49%F | L 24% 3.01 .08

*» <.05; **p <.01 ATBO: Akl Telefon Bagimliligr Olgegi, IOOBO: Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi, CDK:
Cok Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi Davranigsal Kaginma Alt Boyutu, CSH: Cok Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi
Stkintidan Hoslanmama Alt Boyutu, CE: Cok Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi Erteleme Alt Boyutu, CDD: Cok Boyutlu
Yagantisal Kaginma Olgegi Dikkat Dagitma Alt Boyutu, CB: Cok Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi Baskilama\Inkar Alt
Boyutu, CS: Cok Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi Sikintiya Katlanma Alt Boyutu, KEF: Kabul ve Eylem Formu —I1
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ATBO ile sikintudan hoslanmama (7 = .16, p < .05), er-
teleme (r = .37, p < .05) ve baskilama (r = .27, p < .01)
alt boyutlarr ile arasinda pozitif yonde; sikintiya katlanma
(r=-.22, p < .01) alt boyut ile negatif yonde anlamli bir
iliski saptanmistir. IOOBQ ile iliskilerine bakildiginda ise
erteleme (r = .19, p < .01) alt boyutu ile pozitif yénde
anlamli bir iligki oldugu gozlemlenmigtir. KEF-2 ile ilis-
kileri incelendiginde ise davranigsal kacinma (r = .20, p <
.01), sikinudan hoglanmama (r = .48, p < .01), erteleme
(r= .42, p < .01), dikkat dagitma\bastirma (r = .37, p <
.01) ve baskilama\inkar (» = .49, p < .01) arasinda pozitif;
sikintiya katlanma (7 = -.24, p < .01) alt boyut ile ise ne-
gatif bir anlamli iliski oldugu gézlemlenmistir. Buna gore
Bulgular Tablo 2 de gosterilmistir.

REGRESYON ANALiZi BULGULARI

Akilli telefon bagimliligr diizeyi tizerinde Coklu Yagantsal
Kaginma Olgegi'nin alt boyutlarindan korele oldugunu
buldugumuz CSH, CE, CB, CS, psikolojik katiligt 6lgen
KEF-2, bir giinde akilli telefonda gecirilen siire ve akilli
telefon ile uyuyup uyumama verilerinin yordayic giiciinii

Tablo 3: ATBO Regresyon Analizi Bulgular:

incelemek amaciyla ¢oklu regresyon analizi yapilmistir.
Analiz sonucunda bu modelin ATBO toplam puant iize-
rinde %34 yordayict glici oldugu bulunmustur (R* :
0.34, F(7)=17,5 p<0,01). Tiim model iginde KEF-2 (§ =
28, 1= 4,05, p < .001), CE (B = .21, = 3,53, p < .001),
akilli telefon ile uyuma (B = -.19, r = -3,64 p < .001) ve
akill: telefonda gegirilen siirenin (f = .20, # = 3,85, p <
.001) modele katkisinin istatistiksel olarak anlamli oldugu

saptanmistir.

Bir giinde oyunda gegirilen ortalama siire, oyun icin para
harcama, CE ve KEF-2’nin [0O0OBO puanlarini yordayip
yordamadigini incelemek icin yapilan standart regresyon
sonucunda; tiim modelin OOOBO puanint %46’sin1
acikladigt bulunmustur (R? : 0.46, F(4)=20,7 p<0,01).
Modele istatistiksel olarak anlamli katkiyr yapan degis-
kenin, bir giinde oyunda gegirilen ortalama siire oldugu
saptanmugtir (B = .60, #= 7,76, p <.001).

Regresyon analizi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 3

ve Tablo 4’de verilmistir.

Degisken B Std. Hata B t
CE 30 08 21 3.53*
CSH 12 .08 .09 1,51
CB .10 .09 07 1,11
CcS 14 .09 .08 1,57
KEF-2 31 07 .28 4,05**
Akills telefon ile uyuma 4,21 1,15 .19 3,64**
Akl telefonda gegirilen siire .81 21 .20 3,85**
R2 34

F 17,58**

Df 7

*p <.05; *p < .01

CE: Cok Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi Erteleme Alt Boyutu, CSH: Cok Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi
Sikintidan Hoslanmama Alt Boyutu, CB: Cok Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi Baskilama\Inkar Alt Boyutu, CS: Cok

Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi Stkintiya Katlanma Alt Boyutu, KEF: Kabul ve Eylem Formu —I1

Tablo 4: IOOBO Regresyon Analizi Bulgular:

Degisken B Std. Hata B t
CE .10 .07 11 1,42
KEF-2 07 .05 .10 1,30
Oyun i¢in para harcama 1,64 1,02 12 1,59
Oyunda gegirilen siire 2,48 31 .60 7,76**
R 46

7 20,75**

Df 4

*p<.05 *p < .01

CE: Cok Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi Erteleme Alt Boyutu, KEF: Kabul ve Eylem Formu -I11
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Problemli akilli telefon kullanimi ve oyun oynama dav-
ranigi yasamdan, yasamin icinde var olan olumsuz duy-
gu, diisiince vb. icsel yasanulart hissetme durumundan
uzaklasma amaciyla iliskili olabilir. Bu calismamizda,
Covid-19 Pandemi déneminde psikiyatrik olarak tedavi
gormeyen erigkinlerde problemli akilli telefon kullanimi
ve oyun oynama davraniginin iligkili olabilecegi psikolojik
faktorlerin arka planini genigletmek amaciyla; problemli
internet kullanimi, oyun oynama davranigi, yasantisal ka-
¢inma ve sosyodemografik degiskenler arasindaki iliskiyi
arastirdik.

Yapilan caligmalar kadinlarin olumlu sosyal davranisa
(prosocial behavior) erkeklere oranla daha meyilli olmala-
11, deneyimlerini paylasma ve begenilme isteklerinin daha
fazla olmast gibi sebeplerle akilli telefonun problemli kul-
lanimina daha yatkin olduklarini gstermekeedir. Kadin-
larin olumsuz duygulariyla baga ¢ikmak i¢in akilli telefon
kullandigint belirten ¢aligmalar da vardir. Bu bulgularla
uyumlu olarak ¢aligmamizda kadinlarin problemli akilli
telefon kullaniminin erkeklere oranla daha fazla oldugu
saptanmuistr (27).

Literatiirde akilli telefonun problemli kullaniminin geng
popiilasyonda daha fazla oldugunu gosteren verilerle
uyumsuz olarak (28); bu ¢alismada yas ile akilli telefon
bagimlilig1 6lgek puanlari arasinda bir iliski bulamadik.
Calismanin katulimeilarinin gevrimigi platformlardan top-
lamis olmasi, dolayisiyla gdrece yash popiilasyonun akilli
telefon ve interneti giinlitk hayatinda siklikla kullanan
kismina ulagilip, kullanmayanlara ulagilamamis olmasi
buna sebep olmus olabilir.

Calismamizda erkeklerin IOOBO puanlarinin ortalama-
stnin kadinlara gére daha yiiksek oldugu saptanmugtir. Bu
bulgu Stevens ve arkadaglarinin 2021 yilinda yapuklart
sistematik derleme calismasiyla uyumludur (29).

Medyanin ¢dziilememis sorunlardan, olumsuz olaylar {ize-
rine ruminasyon yapmaktan kacinmak icin kullanilabildi-
gi calismalarda gosterilmistir. Ozellikle erteleyen kisilerin
aversif olarak algiladiklart bir gorevle karsilagtiklarinda,
duygu durumlarini diizeltecek kisa siireli etkinlikleri ter-
cih etmeye meyilli olduklari, 6diilii erteleme konusunda
iyi olmadiklari bilinmektedir. Siklikla erteleme davranisi
gosteren kisilerin kagmak icin televizyon, internet ve oyun
gibi kolay ulagilabilir eglence araglarina yoneldikleri tespit
edilmistir. Bu bilgilerle uyumlu olarak bizim ¢aligmamiz-
da da hem akulli telefon kullanimi hem de internette oyun
oynama davranist fazla olan kisilerin daha fazla erteleme
davranigi gosterdikleri bulunmugtur (21).

Diger bircok psikopatolojide oldugu gibi hem madde
bagimlliklarinin hem de davranigsal bagimliliklarin psi-
kopatolojisinde de yasanusal kaginmanin rolii oldugu
gosterilmistir. [ki bin on alt1 yilinda yapilan bir galismada
bilgi ve iletisim teknolojilerinin aversif i¢sel uyarandan
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kagmanin bir yolu oldugu bulunmustur (30-31). Litera-
tiirdeki bu bilgilerle uyumlu olarak bu ¢alismada da hem
akilli telefon kullanimi hem de internet oyun oynama
davraniginin yasanusal kaginma ile pozitif korelasyon ilis-
kisine sahip oldugu saptanmigtir. Problemli akilli telefon
kullaniminin en biiyiik yordayicisinin yasantisal kaginma
olmasi da bu bulgular: destekler niteliktedir.

Mevcut arastirmamizin sonuglari, akilli telefon bagimlili-
ginin; yasantisal kacinma ile iliskili oldugunu, ayrica ya-
santsal kacinma erteleme alt boyutunun 6nemini, ayni
zamanda akilli telefonla gegirilen siire ve uyku davranigi-
nin da akilli telefon kullaniminin olumsuz sonuglari iize-
rindeki etkisini vurgulad:.

Arastirmamizin bir diger 6nemli sonucu, Internette oyun
oynama bagimliliginin yasantsal kaginma ile iliskili ol-
madigini, Internette oyun oynama bagimliliginin sadece
siire ile iliskili oldugunu gostermesidir. Internette oyun
oynama bagimliliginin yasanusal kaginma ile iliskili ol-
mamast, Internette oyun oynama bagimliliginin daha gok
adolesanlarda goriilmesi ve orneklemimizde bagimlilik
diizeyinin diisitk olmasindan kaynaklanabilir. Islevselligi
korunmus, yas ortalamasi yitksek olan bu aragtirmanin 6:-
nekleminde Internette oyun oynama bagimlilik diizeyleri
daha diisiik olabilir.(32). Ayrica bu yas grubundaki ba-
gimliluk diizeylerinde kisa siireli oyun oynamalarin daha
cok bagimlilik davranust ile iligkili olmadigini, siire artma-
sinin bagimlilik benzeri etkileri olabileceginin 6nemine
VUIgu yapmistir.

kasithiliklar:

Kaulimcilarin  gevrimigi bir anket ile sosyal medya

Calismamizin =~ baz bulunmaktadir.
hesaplart iizerinden duyuru yaparak toplanmis olmast,
akilli telefon ve sosyal medyay: kullanmayan/daha az
siklikla kullanan kisilere ulasamamis olmamiza neden
olmus olabilir. {lerde yapilacak galismalarin 6rneklemini

bunu dikkate alarak toplamas: énerilir.

Katlimcilarin akilli telefon kullanim ve oyun oynama
stirelerinin degisimi objektif bir 6l¢tim itizerinden yapil-
mamuis, kigilerin bu konudaki 6znel fikirleri iizerinden
degerlendirilmigtir. Bu durum bulgularin dogrulugunu
etkilemis olabilir.

SONUGC

Calismamizin sonuglar1 akilli telefon bagimliliginin,
yasantisal kacinma erteleme alt boyutu, akilli telefon ile
uyuma ve kullanma siiresi ile; internette oyun oynama
bozuklugunun ise oyunda gegirilen siire ile yordandig
gosterdi. Ayrica akilli telefon kullanimi ve internet oyun
oynama davraniginin yasantisal kacinma ile pozitif kore-
lasyon iliskisine sahip oldugu saptanmigtr. Kisilere igsel
yasantilarina yer agma becerisi kazandirilmasi, yasantisal
kaginmalarini azaltarak akilli telefonun problemli kullani-
mi1 ve oyun oynama bagimlilig1 riskini azaltabilir. Ayrica
kaginma icin erteleme stratejisini kullanan kisilerin akilli



telefonun problemli kullanimi konusunda oncelikli ola-

rak degerlendirilmesi diisiiniilebilir.
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