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Bu ¢alismanin amaci, 6gretmenlerde is akis deneyiminin dijital bagimliliga etkisini incelemektir. Arastirmanin
orneklemini, Corum il merkezinde Milli Egitim Miidiirliiglinde calisan rastgele belirlenmis 351 6gretmen olusturmustur.
Veriler IBM SPSS programu ile p<0,05 anlamlilik diizeyinde degerlendirilmistir. Verilerin degerlendirilmesinde tanimlayici
istatistiksel analizler (sayi, yiizde, ortalama, standart sapma), degiskenler ile demografik 6zelliklerin karsilagtirilmasinda
bagimsiz 6rneklem t testi ve tek yonlii varyans analizleri, post-hoc analizler ve iliski arayici regresyon analizi kullanilmistir. Is
akig deneyimi, ise adanma, isten zevk alma ve i¢sel motivasyon boyutlartyla bireyin yaptig: ise tam olarak odaklanmasini ve
bundan tatmin olmasini ifade etmektedir. Dijital bagimlilik ise asirt kullanim, birakamama ve negatif hayat kalitesi gibi
boyutlarla bireylerin teknolojiye yonelik kontrolsiiz kullanim egilimlerini ve bunun olumsuz sonuglarini tanimlamaktadir. Bu
¢aligmada, 6gretmenlerde is akis deneyiminin dijital bagimlilik tizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma bulgularinda is akig
deneyiminin dijital bagimlilik iizerinde negatif bir etkisi oldugu goriilmiistiir. Ayrintili analizler sonucu, is akis deneyimi alt
boyutlarmdan ise adanma ile dijital bagimlilik alt boyutlarmdan agir1 kullanim, birakamama ve negatif hayat kalitesi boyutlart
arasinda; ayrica i akis deneyimi alt boyutlarindan isten zevk alma ve motivasyon boyutlar ile dijital bagimlilik boyutlarindan
asir1 kullanim ve birakamama alt boyutlar arasinda negatif yonlii ve anlamli bir iligki oldugunu gostermistir. Ancak is akis
deneyimi alt boyutu olan igten zevk alma ve motivasyon alt boyutu ile dijital bagimlilik alt boyutlarindan negatif hayat kalitesi
arasinda anlamli bir iligki olmadig1 tespit edilmistir. Yine arastirma bulgularina gore calisanlarin demografik ozellikler
bakimindan cinsiyet ve medeni durumun is akis deneyimi ve dijital bagimlilik diizeyleri iizerinde bir anlamli bir farklilik

olmadig fakat yas, meslek ve ¢aligma siiresi arasinda anlamli farkliliklar oldugu goériilmiistiir.
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RESEARCH ON THE EFFECT OF WORKFLOW EXPERIENCE ON
DIGITAL ADDICTION

ABSTRACT

The purpose of this study is to examine the impact of teachers' workflow experience on digital addiction. The study
sample consisted of 351 randomly selected teachers working at the National Education Directorate in Corum province center.
Data were analyzed using IBM SPSS at a significance level of p<0.05. Descriptive statistical analyses (number, percentage,
mean, standard deviation) were used to analyze the data. Independent samples t-tests, one-way analyses of variance, post-hoc
analyses, and correlational regression analyses were used to compare variables and demographic characteristics. Workflow
experience refers to an individual's full focus on and satisfaction with their work, encompassing the dimensions of work
engagement, enjoyment, and intrinsic motivation. Digital addiction, on the other hand, describes individuals' uncontrolled
tendency to use technology and its negative consequences, encompassing dimensions such as excessive use, inability to quit,
and negative quality of life. This study examined the impact of workflow experience on digital addiction in teachers. The
research findings revealed that workflow experience has a negative impact on digital addiction. Detailed analyses revealed a
negative and significant relationship between the sub-dimensions of workflow experience (work engagement) and the sub-
dimensions of digital addiction (overuse, inability to quit, and negative quality of life); as well as between the sub-dimensions
of workflow experience (work enjoyment and motivation) and the sub-dimensions of digital addiction (overuse and inability
to quit). However, no significant relationship was found between the sub-dimension of workflow experience (work enjoyment
and motivation) and the sub-dimension of digital addiction (negative quality of life). Furthermore, the research findings
revealed that there were no significant differences in the levels of workflow experience and digital addiction based on
demographic characteristics such as gender and marital status, but there were significant differences across age, profession,
and length of service.
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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 i¢inde Orgiitsel bir sinerji ve hareketin olmasi biiylik 6nem tagimaktadir. Bu baglamda, biitiin
caliganlardan tam bir verim alabilmek i¢in ¢alisanlarin yenilik ve yaratici 6zellikleri, yapilan islere ve
hedeflere tam olarak odaklanmasinin daha 6nemli oldugunu gostermektedir. Her insan belli yeteneklerle
diinyaya gelmistir, bu yeteneklerin ortaya ¢ikmasi i¢in, bireyin bizzat iiretmesine firsat verecek iiretim
ortamlarinin yaratilmas: gerekmektedir. Bdylece calisanlarin yaptiklart ise tam odaklanmalar
saglanabilir. Tam bir odak saglamak i¢in 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). s akis deneyimi, akis teorisinden ortaya ¢ikmustir.
Akas teorisi 1975 yilinda Csikszentmihalyi’nin yaptig1 ¢alismalarin sonucunda olusturulmustur.

Calismanin diger bir degiskeni olan ve is akisi ile aralarinda anlamli bir iliski oldugu
varsayimiyla incelenecek olan dijital bagimlilik konusu da bireylerin iiretkenligi acisindan oldukca
onemlidir. Dijital bagimlilik, teknolojinin yayginlagsmasiyla birlikte ortaya ¢ikan ve bireylerin dijital
araglar1 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
bagimliligi, televizyon bagimliligi ve akilli telefon bagimliligi bulunmaktadir. Bu bagimlilik tiirlerinin
her biri, farkli dijital platformlara ve araclara ydnelik asir1 ilgiyi ve kullanimi ifade etmektedir
(Korkmaz, 2023). Dijital bagimli bir bireyde; is veriminde diisme, yorgunluk, halsizlik, uykusuzluk,
stres, aile i¢i iligskilerde bozulma, akademik sorunlar ve sosyal izolasyon gibi c¢esitli problemler
gelisebilmektedir. Ayrica, dijital bagimlilik depresyon, diirtiisellik, yalmzlik, uyku kalitesi diisiikliigi,
0z-saygi ecksikligi ve akademik performansta diisiis gibi psikolojik ve sosyal sorunlara da yol
acabilmektedir (Savct ve Aysan, 2017). Bagimliligin bu sorunlara sebep olmadan, akis siireci
bozulmadan yonetilebilmesi biiyiik nem tagimaktadir. Sahin ve Karahan’a (2021) gore, akis deneyimi
ile dijital bagimlilik arasinda karmagik bir iliski oldugu diisiiniilmektedir. Nitekim, akig teorisi
unsurlarindan olan eglence, konsantrasyon, tele varolus ve zaman algisinda bozulma faktérlerinin dijital
bagimlilik iizerinde etkisi olabilmektedir. Yine, akis teorisindeki tekrar etme egilimi, bilgi teknolojileri
kullanimina yonelik baglilik olugmasina neden olabilmektedir. Ayrica oOzellikle 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 ¢aliganlar lizerinden ortaya konmaya galigilmaktadir. Teknolojinin gelisimiyle
birlikte bu dijital bagimhilikta artmakta ve farkli tiirleri de ortaya c¢ikmaktadir. Bu nedenle dijital
bagimlilik giinden giine biiyiik sorun olmaya baslamaktadir. Bu sorun ise biiylidiik¢e i¢inden ¢ikilmaz
bir hal alabilmekte bazi insanlarin hayatini esir alabilmektedir. Ozellikle, karar alma siireclerinin
odagma bagimlhilig1 koyan kisilerin yasamlar biiyiik tehdit altina girmektedir. Genel olarak dijital
bagimlilik konusunda yapilan ¢alismalar dijital bagimliligin bireyler iizerindeki etkileri ve sonuglari ile
ilgili olmaktadir. Bu ¢aligma ise ¢alisanlarin kendilerine tam olarak ise verdiklerinde, akis deneyimini
yasayacaklar ve dijital bagimlilik yaratacak arglimanlara yonelmeyecekleri hipotezine dayandirilmustir.
Bu baglamda is akis deneyiminin dijital bagimliliga etkisi nicel bir arastirma yontemi ile incelenmistir.
1. IS AKIS DENEYiMi

Akis teorisi uzun yillardir varligindan haberdar olunan, koklerinin Taoizm ve Budizm gibi
inanglara dayandigi ve bu inanglarin oOgretilerine konu olan bir diislinceyi kapsamaktadir
(Csikszentmihalyi, 2018). 1975 yilinda yaymlanan Mihaly Csikszentmihalyi’nin ¢aligmasinda iddia
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ettigi akis teorisi, kigilerin yasamlarinda karsilagtiklar1 sorunlara en uygun ¢6ziimlerin bulunmasina
yonelik bir siire¢ olarak tanimlamistir. Akis teorisi ayni zamanda kisilerin yapmis olduklar isten
bagimsiz olarak, igin yapilma aninda anlik konsantrasyon ve mutluluk durumlarini inceleyen bir kavram
olarak kullanilmaktadir. Akis Teorisi, Planli Davranis Teorisi ile insan davranisini agiklamak icin iyi
belgelenmis bir kavramdir (Atombo vd., 2017). Akis (ya da daha 1limli bir mikro akis) hemen hemen
herkesin, eski kapasitesini asarak 6zellikle performansi zirveye ¢iktiginda, zaman zaman yasadigi bir
deneyim oldugunu séylemek miimkiindiir (Goleman, 1996).

Zaman vd., (2010) gore, bireyler bilingli ya da bilingsiz akis deneyimini defalarca kez
hayatlarinda yasarlar ve akig gerceklestigi an birey, fiziksel ve biligsel olarak odaklanilan ise o kadar
fazla baglanmistir ki zaman1 unutmakla birlikte miikéafat beklentisi olmadig1 halde siire¢ sonunda insan
kendi yaptig1 ise verir. Bu baglamda bu konuda aragtirma yapan bilim insanlari, akis i¢in en dnemli iki
onciiliin; zevk ve konsantrasyon oldugunu ortaya koyan cesitli akis kavramlarin1 6ne siirmiislerdir
(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 biiyiik bir maliyetle bile yapacaklardir" (Chen vd., 2017). Atalay
(2019) gore, akis veya akisa birakmak, bos vermek olmamakla birlikte tam tersi her seyin gelip gegici
oldugunu kavramak, tutundugumuz seylerle 6zdeslesmemektir; yasamda ¢ok fazla tutundugumuz seyler
her ne ise bunlari fark edebilmek, gegmis ve gelecegi iyi anlamak ve andan koparan bu zaman kavramlari
ile aramiza mesafe almaktir. Bunlar yapabilmenin en iyi yolu ise simdiki ana odaklanmaktir (Atalay,
2019).

Akisg teorisi, akiga ulasmanin bir yolunu sunmamakta sadece deneyimin sartlar1 ve niteliklerini
belirterek, biling iizerinde kontrole ulasmay: saglamaktadir. icsel ve digsal motivasyonlar, bircok
aragtirmada genis capta ele alinmustir. i¢sel motivasyon, bir gorevi sadece zevkli ve ilging buldugu igin
yapma egilimiyken; digsal motivasyon, 6diil veya ceza beklentisi nedeniyle gorevlere katilma egilimidir
(Deci ve Ryan, 1985). Nakamura ve Csikszentmihalyi (2002) gore, kisiden kisiye akis deneyimi
farkliliklar gostermekle birlikte, bir kisinin spor ya da oyun gibi acik amaglar1 olan ve geri bildirim
almabilen eylemlerde akigi gorebilme ihtimali daha fazla olabilmektedir. Bir strateji oyunu bir insanin
ilgisini daha fazla ¢ekebilmekte iken baska bir insanin ilgisini daha az ¢ekebilmekte kisilerin de igsel
motivasyonlart1 ve deneyimleri de bu nedenden farkliliklar gosterebilmektedir (Nakamura ve
Csikszentmihalyi, 2002). Fakat fertlerin Onceden yasamis olduklar1 deneyimlerin akist
kolaylastirabilmesi i¢in yeterli deneyim ve gegmis baglarin giiglii olmasi gerektigi diigiiniilmektedir.
Jackson ve Csikszenthmihalyi (1999) akisin sonradan 6grenilebilecek bir durum olmadigini, deneyimde
onceden tahmin edilen akis gergeklesmese bile akisin 6n sartlar iyilestirildiginde akis gerceklesme
olasiliginin yiikselecegini iddia etmislerdir (Wrigley ve Emmerson, 2013). Akis teorisi, yliksek zorluk
ve yiiksek beceri aktivitelerinin i¢sel motivasyonun zirve yaptigi bir duruma yol actigini 6ngdriir
(Moneta, 2004).

Biling sadece biyolojik ¢aligma ilkelerine uygun ¢aligan bir yapiya sahip olmayip bunun yaninda
bu calisma ilkelerine tam anlamiyla ters yonde isleyis gosterebilmektedir. Biling, genlerden almis
oldugu ilkelere aykir1 davranislar sergileyerek, 6zgiirce ve kendilerine 6zgii davranislarda bulunabilir
(Csikszentmihalyi, 2018). Rettie’ye (2001) gore bilincin bu 6zelligine bakarak, bilincin i¢inde ya da
disinda var olan tiim bilgiler, i¢inde bulundugu kisinin bilgiyi siizgecten gegirip harekete gegmeye karar
vermesiyle siire¢ tamamlanmaktadir. Insanlarin edindigi bilgiler meydana gelirken hisler, niyetler,
duyular, algilar, gibi insani 6zelliklerden faydalanilir, insanlarin karsilastiklar1 durumlar karsisinda
davraniglarinin yonii belirlenmektedir ve insanlar akis durumundayken bir aktiviteye kapilirlar,
farkindalik odaklari daralir, 6z bilinglerini kaybederler ve c¢evrelerinin kontroliiniin kendilerinde
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oldugunu hissederler (Rettie, 2001). Csikszentmihalyi’ye (2018) gore akis teorisinde bilincin ¢ok 6nemli
rolii vardir 6zellikle bilincin yonetilebiliyor 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 galistigini anlayabilmek i¢in daha fazla detaylandirilmasi
gerekmektedir. Akis sirasinda duygular sadece denetim altinda ve yonlendirilmekte degildir, ayn
zamanda olumlu, enerji yiiklii ve yapil makta olan isle uyumludur bu nedenle belki de duygularin
tamamen performans ve 6grenimin hizmetine verilmesi (Goleman,1996).

Csikszentmihalyi, bir faaliyette bulunmanin ana sebebinin hazzi yakalayabilme diisiincesindeki
sanatcilar, ressamlar, dagcilar, kitap okuyan kisiler vb. gibi birgok is sahibi insanlarla réportaj yapilarak
eglenmenin dogasin1 ve deneyimin en tepe noktasinin anlasilmaya calisildigi anlarin sartlarim
incelemistir. Calismalarda i¢sel giidiilemenin incelendigi ve oyunlardaki rekabetten dolay1 odaklanma,
buna ilave prestij ve para gibi tesvik edici digsal ddiiller sayesinde katilimi saglanmasi ile deneyimleri
de (ameliyat gibi) aragtirmigtir (Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002). Yapilan ¢aligmaya gore akis
deneyimi meydana gelebilmesi i¢in meydan okuma, yetkinlik dengesi (beceri-zorluk dengesi), agik
(belirlenmis) amaglar ve geri bildirimin olmas1 gerekliligini acgiklamistir (Csikszentmihalyi, 2018;
Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002).

Akis meydana gelmesi i¢in zorluk derecesinin de belirleyici oldugu bilinmektedir. Zorluk
derecesi ¢ok yiiksek oldugunda akis engellenebilmektedir. Bu nedenle zorluk dengesi 6nemli bir
belirleyicidir. Ornegin, Wrigley ve Emmerson (2013), tarafindan yine zorluk derecesi ve akis deneyimi
iligkisi ile ilgili 6grencilere yonelik yapilan ve canli miizikte akisin 6l¢iilmesi ¢calismasinda yapilan bir
deneyde, deneye katilan 6grencilerin biiyiik bir bdliimiiniin performanslari incelenmis, 6grencilerin
akisa ulasmada zorlandiklar1 ortaya ¢ikmistir. Deneye katilan 6grencilerin yetenekleri performans
zorlugunu asabilecek kadar iyi olmadiklarina inandiklarini ve ayni zamanda 6grencilerin ¢cogunlugunun
performans smavlarmi sevmediklerini belirtmistir (Wrigley ve Emmerson, 2013). Akisin ortaya
¢ikabilmesi i¢in kiginin deneyime konsantre olmasini saglayan onemli 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 acgikca ortaya konmasi rekabet i¢indeki oyuncuyu odaklanacagi noktayr kiigiilterek ve tam
yogunlasmayla gorevin iistlenilmesini saglar. Bu nedenle benzer oyunlarda amagclarin ve kurallarin agik
oldugu durumlarda oyuncular oyunu oynarken kiigiilttiikleri diinyalarmin iginde tek bir odagi
belirlemektedir. “Beynimiz diinyaya bakis agimiz1 insa ederken neye odaklandigimizdan yola ¢ikiyor”.
Bu bilingli odaklanma, bireylerin dikkat denetimini ele gegirerek bir bigimde siirekli karsilarina ¢ikan
bircok gereksiz seyi goz ard1 edebilmelerini saglamaktadir (Newport, 2018).

1.1 is Akis Deneyimi Boyutlari

Is hayat1 ve akis deneyimiyle ilgili calismalar ilk olarak 1989 yilinda Csikszentmihalyi
tarafindan gergeklestirilmistir. Akis deneyiminin c¢alisanlar {izerinden oldukga biiylik bir etkiye sahip
oldugu sunulmustur (Akt., Atali ve Siyez, 2023). Is akis deneyimi, bireyin isini sevmesi, isine karsi
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 6nemli bir boliimiinii kapsiyor olsa da kiginin igiyle ilgili olumlu
tutumlara sahip olmasinin ve akis deneyimi yasamasinin hayatin diger yasam bi¢imine de pozitif yonde
katki saglayacaktir (Atali ve Siyez, 2023).

Csikszentmihalyi (2018) akis deneyimine sahip fertlerle yaptig1 goriismelerde bir takim ortak
ozelliklerin oldugunu fark etmistir. Bu Ozellikler; kisinin yaptigi eyleme odaklanmasi ve
yogunlasabilmesi, farkindaligin ve faaliyetlerin birlesmesi, yansitici 6z biling kayb1 veya ego kaybi (ego
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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 iginde degiskenlerin sayist hakkinda bir¢cok goriis ortaya atilmistir. Guo ve Poole’ye
(2009) gore, akis alti ana degiskenden olusur: yogunlagma, 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 siirtip,
bagka bir bakis agis1 ile bunu ortaya koymustur.

Bakker (2008), is akis deneyiminin ii¢ boyutu oldugunu ¢alismalarinda belirtmistir. Bu boyutlar;
ise kendini verme (ise kapilma), isten zevk alma ve i¢sel motivasyon olarak siralanabilir. Bu boyutlar,
bireylerin is performansim1 ve memnuniyetini etkileyen 6nemli faktorlerdir ve su sekilde agiklamak
mimkiindiir;

Ise kendini verme; ise kendini verme boyutu, bireyin isine tamamen odaklanip konsantre
oldugu durumlar ifade etmektedir. Bu boyut, bireyin tiim dikkatini isine vermesi, zamanin hizli gectigi
hissini yasamasi ve isten kopmamasi ile karakterizedir. Bu boyutta zaman algis1 farklilagir ve zamanin
normalden daha hizli aktig1 hissi olusur. Bu deneyimde kisi dis diinyada ger¢eklesen her seyi bir
siireligine unutur ve odaklandig: isten ayrilmakta zorlanir (Bakker, 2008). Csikszentmihdlyi'nin akis
teorisi, bireylerin yliksek 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 alian keyif ve hazzi ifade etmektedir. Bu boyut,
calisanin isini severek ve keyifle yaptig1 zamanlari kapsar. Bireylerin islerine daha fazla baglanmalarim
ve i memnuniyetlerini artirir. Ayrica, isten keyif alan bireyler daha yiliksek performans sergileyerek
isyerinde daha olumlu bir atmosfer olustururlar (Atali ve Siyez, 2023).

I¢sel motivasyon; igsel motivasyon, isin kendisinin bir 6diil olarak algilanmas1 ve igsel bir
motivasyonla g¢alisilmasidir. Bu boyut, ¢alisanin igini igsel bir diirtii ile yapmasidir. Kisinin digsal
odiillere ihtiya¢ duymadan iginin keyfini ¢ikararak ve memnuniyet duyarak yapmasidir. Bireyler, islerini
severek ve i¢sel bir motivasyon duygusuyla yaparlarsa, daha yiiksek performans sergileyerek calismak
icin daha istekli olurlar (Bakker, 2008).

Is akis deneyimi, bireyin isini sevmesi, isine karsi olumlu duygular beslemesi ve is yasaminin
kalitesini olumlu olarak degerlendirmesi, kisacasi biligsel ve duyussal degerlendirmeler yapmasi
sonucunda yasaminda yer almaktadir (Colombo ve Zito, 2014). Her ne kadar is yasami hayatin ¢ok
onemli bir boliimiinii kapsiyor olsa da kisinin isiyle ilgili olumlu tutumlara sahip olmasmin ve akis
deneyimi yasamasinin hayatin diger yasam bi¢imine de pozitif yonde katki saglayacaktir (Atali ve Siyez,
2023). Literatiirde akis deneyiminin oyun, spor, egitim, sanat ve is hayat1 gibi alanlarda incelendigi
goriilmektedir. Genel anlamda is yasami ve akis deneyimine yonelik ¢aligmalarin oldukga sinirli oldugu
dikkat ¢gekmektedir. Bu konuda daha fazla ¢aligmaya ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir (Turan, 2019).

2. DiJIiTAL BAGIMLILIK

Dijital bagimlilik, teknolojinin yayginlagsmasiyla birlikte ortaya ¢ikan ve bireylerin dijital
araglar1 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
bagimlilig, televizyon bagimliligi ve akilli telefon bagimliligi bulunmaktadir. Bu bagimlilik tiirlerinin
her biri, farkli dijital platformlara ve araclara yonelik asirt ilgiyi ve kullanimi ifade etmektedir
(Korkmaz, 2023). Dijital bagimliligin nedenleri ¢cok cesitli olabilmektedir. Ailevi faktorler, ¢cevresel
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etkenler, kisisel ozellikler, kullanim amaglar1 ve sekilleri, diger bagimliliklar, dijital cihazlar, dijital

uygulamalar, ev ortami, sosyal aglar ve farkli aktivitelere zaman ayirma gibi gesitli temalar altinda
toplanabilmektedir (Celik ve Celik, 2023).

Dijital bagimliligin belirtileri arasinda; dijital araclar1 kullanmaya sinir getirememe, dijital
ortamlardan uzak kalinca agresiflesme, giinliik rutin isleri aksatma, internet basinda gecirilen vakitle
ilgili yalan sOyleme, sosyal hayattan uzaklagsma, yalniz kalma istegi ve arkadas iliskilerinde zayiflama
gibi gostergeler yer almaktadir (Korkmaz, 2023). Dijital bagimhi bir bireyde; is veriminde diisme,
yorgunluk, halsizlik, uykusuzluk, stres, aile i¢i iliskilerde bozulma, akademik sorunlar ve sosyal
izolasyon gibi ¢esitli problemler gelisebilmektedir. Ayrica, dijital bagimlilik depresyon, diirtiisellik,
yalnmizlik, uyku kalitesi diistikliigii, 6z-sayg1 eksikligi ve akademik performansta diisiis gibi psikolojik
ve sosyal sorunlara da yol agabilmektedir (Savci ve Aysan, 2017).

Dijital bagimlilig1 pekistiren dort ana etkeni Ertemel ve Aydin (2018) su sekilde ifade etmistir:

v Durma Isaretinin Olmayisi: Durma isareti aktivitenin bittigini ifade etmektedir. Bu isaretin
olmayis1 titketimi gogaltmakta 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,
devamli suretle iceriklerin degisip yenilenmesi durma isaretinin olmayis1 ile alakali
gosterilebilecek drneklerdendir (Ertemel ve Aydin, 2018).

v" Gelismeleri Kagirma Korkusu (FOMO): Kisiler sanal diinyada kullandiklar1 dijital medya
araglar1 vasitasiyla ulusal ve uluslararasi gelismeleri ve giindelik yasami istedikleri an
izleyebilmektedir. Giinceli kagirma korkusu (fear of missing out - FOMO) kisinin yoklugunda
bile diger insanlarin tatmin yasadigina inanirken, diger insanlarin durumu hakkinda giincel
tutma arzusunu agiklamayi tanimlayan bir kavramdir (Blachnio ve Przepi’orka, 2018). Bundan
dolay1 kisiler bagimliliga kapilmaktadir. Bireylerin devamli suretle dijital cihazlar
kullanmalarinin bir sebebi de diger insanlardan haberdar olma ihtiyacindan kaynaklanmaktadir
(Y1lmaz, 2019). Giindemden geri kalmak istemeyen Fomo kisiler donemin giincel olaylar1 ve
popiiler gelismeleri takip edebilmek ve bunlardan habersiz kalmamak i¢in devamli olarak sanal
diinyay1 takip etme ihtiyaci duyar ve sanal diinyanin gelismelerinden yoksun kalma endisesi
icindedir (Awofala ve Esealuka, 2021).

v' Degisken Odiiller: Kisilerin davranislarinda etkin olan 6diil, dijital ortamlarda da etkisine
bagvurulan giidiileyici bir faktor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu motivasyon araci sanal
diinyada ¢ok sik kullanilan metotlardan birisidir (Ertemel ve Aydin, 2018). Bireylerin dijital
diinyada kendilerine gelen begeniler, aligveris platformlarindaki fiyat indirimleri ya da
kazanmig olduklari ayricaliklari, sanal oyunlarin 6diil sistemi kisilerde beklentiye yol acarak
0diil kazanma istegini artirarak bagimliliga neden olabilmektedir (Y1ilmaz, 2019).

v" Algkanhk Déngiisii: Kisilerin yapmis olduklar1 davraniglarin ya da verdikleri tepkilerin daha
onceki deneyimler sayesinde beyinde yer etmesi sayesinde diisliniilen bu davranis ve tepkilerin
kendiliginden sergilenmesi durumudur (Ertemel ve Aydin, 2018).

Dijital bagimlilik, teknoloji ve dijital platformlara karsi duyulan asir1 bagimlilik durumudur. Eksik
hissetme duygusu ile artan sanal bagimlilik; sanal araglarin gereginden fazla kullanilmasi, bu dijital
araclarin kullanimina yonelik duyulan istegin durdurulamayip Onlenememesidir (Ertural, 2020).
Gilinlimiizde cep telefonu, bilgisayar, tablet, internet, dijital oyunlar gibi sanal medya araglar
hayatimizda daha fazla sayida ve daha uzun siirelerle yer almaya baglamistir. Dijital teknolojiler ile siber
uzayda sunulan hizmetler maliyet, hiz, zaman tasarrufu ve basitlik gibi avantajlar nedeniyle bireysel
yasami rahatlatirken, ayn1 zamanda bireylerin ve toplumlarin bu teknolojilere bagimli yasam tarzini
kaniksamasina neden olmaktadir (Giingdr, 2015). Dijital bagimlilik, birey ile dijital teknolojik araglar
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arasinda kurulan bir bagdir ve dijital medya araglarinin her gecen giin kullaniminin artmasi ve
yayginlagmasit ile farkli bagimlilik tiirleri olugsmaktadir (Yilmaz, 2019).

Televizyon, internet, akilli telefon, gevrimici seks, online aligveris, sosyal medya bagimliliklart
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 araglariin dijital teknoloji ile birlesmesi dijital bagimliligin tiim yas gruplari arasinda kolayca
yayilmasina neden olmustur (Y1ilmaz, 2019).
3.IS AKIS DENEYIMIi VE DiJiTAL BAGIMLILIK ARASINDAKI iLiSKi

Yesiltas ve Ekici’ye (2017) gore; bireylerin is hayatinda yiiksek performans ve memnuniyet
elde etmelerinde is akis deneyimi boyutlarmin etkisi bulunmaktadir. Literatiirde odaklanma, isten zevk
alma, kontrol ve dikkat, i¢sel motivasyon ve zaman algisinin degismesi boyutlar1 bireylerin psikolojik
durumlarmi nasil etkiledigi baglaminda ele alinmaktadir. is akis deneyimi boyutlari bireylerin is
doyumu ve verimliligini artirmasina yardimci olarak stres, kaygi gibi duygulardan uzaklagsmasina
yardimci olabilir. Ancak bagimlilik kavrami bu olumlu psikolojik durumlarin tersine bireyin kontroliinii
kaybetmesine ve negatif duygular ile basa ¢ikmakta zorlanmasina neden olabilmektedir (Yesiltas ve
Ekici, 2017). Is akis deneyimi bireylerin bir aktiviteye veya bir ise odaklanmalarin ve igsel motivasyon
ile calismalarimi saglarken, dijital bagimlilik tam tersine bireylerin dijital cihazlara ve iceriklere
kontrolsiiz bir sekilde baglanmalarimi ifade eder. Bu baglanma is akis deneyimi ve dijital bagimlilik
arasinda olumlu veya olumsuz etki geligebilir (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 igerige bagimli olmadan da is hayatlarinda yiiksek
performans gostermelerine yardimci olabilir (Sahin ve Karahan, 2021). Fakat akis deneyiminin
bireylerin belli davranislarini tekrarlamalarini tesvik eden faktorleri de bulunmaktadir ki tekrarlama
davranis1 bagimlhiligin en kiigiik belirtisi olarak degerlendirilmektedir. Akis deneyiminin bireylerin
tekrarlayan davraniglara egiliminin artmasina ve dolayisiyla dijital bagimliligin olusarak koti
aliskanliklarin gelismesinde etkisi olabilir (Turel vd., 2011). Bu nedenle bu calismada 6zellikle is akis
deneyimi vurgusuna dikkat cekilmek istemektedir. Ornegin asagida da bahsi gegen g¢alismalarda
ozellikle oyunlarda akista olma deneyiminin dogal olarak dijital bagimliligi artirdigi goriilmektedir.
Oysaki is akis deneyimini (belli bir bilgisayardaki oyunda akista olmanin disinda) kisinin tamamen isine
odaklanmasi ile ilgili bir durumdur. Bu sebepten is akis deneyiminin ¢alisanlarda dijital bagimlilig
azaltic1 bir etki yarattigi goriilmiistiir. Nitekim, akig teorisi alaninda yapilan aragtirmalar, bireyin bir isi
gergeklestirirken kendini o ise odaklamasi halinde, bu isi tekrarlama egilimi gelistirecegini ve bunun da
nihayetinde bagimlilik yaratan bir isin gerceklesmesine yol agacagini one siirmektedir. Bu nedenle,
bireylerin asir1 odaklanarak diger yasam alanlarinin ihmal edilmesine ve beraberinde dijital bagimliligin
geliserek kontrolsiiz kullanim egilimine de sebep olabildigi soylenebilir. Bu baglamda, is akis deneyimi
bireylerin zaman algisin1 gelistirerek odaklanmalarimi 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 One slirmektedir. 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) ¢evrimici oyunlardaki akis durumu ile 39 ¢evrimici
oyun bagimlilig1 egilimi arasinda ters bir iliski oldugu sonucuna ulasmistir. Bu ¢alismanin amaci ise,
Ogretmenlerin is akis deneyiminin dijital bagimliliga etkisini incelemektir. Sonug olarak bu ¢alismanin
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en 6nemli sonucu, bireylerin dijital mecralarda akis deneyimini yasamaktan ziyade, kendi iiretkenlikleri

ile is akis deneyimi yagsamalari ve bu suretle dijital bagimliliklarinin azaltilmasina vurgu yapilmasidir.

4.YONTEM

4.1. Evren ve Orneklem

Arastirma evrenini Corum ili merkez ilgesindeki egitim kurumlarinda ¢alisan 6gretmenler olusturmakta
olup; aragtirmanin yapildigi dénemde 4020 kisiyi kapsamaktadir. Bu dogrultuda kolayda 6rnekleme
metodu ile %95 giiven araliginda 350 6rneklem biiyiikliigiine ulagiimas1 amaglanmistir. Alan arastirmasi
neticesinde 351 katilimcidan veriler toplanarak degerlendirilmistir.

4.2. Arastirmanin Yontemi

Aragtirma yiiriitmek icin nicel arastirma ydntemi secilmistir. Arastirma icin Hitit Universitesi’nden
2023-99 sayi1 ve 08.05.2023 tarihli etik kurul izinleri alinmistir. Veri toplama yontemi olarak anket tercih
edilmistir. Anket formlar dijital ortamda diizenlenmis ve dagitilmistir. Toplanan verilerin islenmesinde
ve analiz edilmesinde Microsoft Excel ve IBM SPSS programlarindan faydalanilmistir. Olgiim araglar
icin giivenilirlik ve gecerlilik analizleri gerceklestirilmistir. Hipotezlerin test edilmesinde degiskenler
arasindaki iligkiler ve dogrusal etkiler incelenmis; ayrica demografik o6zelliklere gore farklilagma
durumlari test edilerek raporlanmistir.

4.3. Kullanilan Ol¢iim Araclar

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

Is akisi deneyimi (Work-related flow inventory), kisa adiyla WOLF, Bakker (2008) tarafindan
gelistirilmigtir. Orijinal soru formu 16 madde ve 3 boyuttan (kendini ise verme, isten zevk alma ve igsel
is motivasyonu) olusmaktadir. Olgiim aracinin Tiirkge uyarlamast Mavi vd., (2021) tarafindan
gerceklestirilmistir. Boyut sayis1 ayni kalmakla birlikte Tiirk¢e soru formundaki ifade sayis1 13’diir ve
5°1i likert tipindedir (1-Kesinlikle katilmiyorum; 5 Kesinlikle katiliyorum).

Dijital bagimhilik élgegi, Kesici ve Tung (2018) tarafindan gelistirilmistir. Hem Ingilizce hem Tiirkge
soru formu mevcut olan 6lgiim aract 19 madde ve 5 boyuttan (asirt kullanim, niiks etme, hayatin akigin
engelleme, duygu durumu ve birakamama) olusmaktadir. ifade sayis1 13°diir ve 5°li likert tipindedir (1-
Kesinlikle katilmiyorum; 5 Kesinlikle katiliyorum).

4.4. Arastirma Modeli ve Hipotezler
Arastirma amaci ve konusu cergevesinde olusturulan arastirma modeline Sekil 3.1°de yer

verilmistir.
: . Dijital Bagimhihik
Is Alag Deneyimi - Asirn Klilllamm :
- Ise adanma —_—|
i  alma ve Motiv - Birakamama
- gten zevk alma ve Motivasyon - Negatif hayat kalitesi

Sekil 4.1. Arastirma modeli

Buna gore is akis deneyimi bagimsiz degisken ve dijital bagimlilik bagimli degisken olarak
konumlandirilmistir. Olusturulan model kapsaminda test edilecek hipotezler asagidaki gibi
siralanmuistir:
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H1: Is akis deneyimi alt boyutlarindan ise adanmanin, dijital bagimhilik alt boyutlarindan asir1
kullanim tizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir.

H2: Is akis deneyimi alt boyutlarindan ise adanmanmn, dijital bagimlilhk alt boyutlarindan
birakamama tizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir.

H3: Is akis deneyimi alt boyutlarindan ise adanmanin, dijital bagimlilik alt boyutlarindan negatif
hayat kalitesi lizerinde anlaml1 bir etkisi bulunmaktadir.

H4: Is akis deneyimi alt boyutlarindan isten zevk alma ve motivasyonun, dijital bagimlilik alt
boyutlarindan asir1 kullanim {izerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir.

H5: Is akis deneyimi alt boyutlarindan isten zevk alma ve motivasyonun, dijital bagimlilik alt
boyutlarindan birakamama iizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir.

Hé6: Is akis deneyimi alt boyutlarindan isten zevk alma ve motivasyonun, dijital bagimlilik alt
boyutlarindan negatif hayat kalitesi iizerinde anlaml1 bir etkisi bulunmaktadir.

5.BULGULAR
5.1. Demografik Bilgiler
Katilimcilara iliskin demografik bilgiler Tablo 5.1 de verilmektedir.
Tablo 5.1. Katihmailara Iliskin Demografik Bilgiler

Frekans Yiizde
Cinsiyet Kadin 234 66.7
Erkek 117 333
Medeni Evli 242 68.9
Durum Bekar 109 31.1
21-30 yas 73 20.8
31-40 yas 110 31.3
Yas 41-50 yas 134 382
51 yas ve lizeri 34 9.7
Lisans 267 76.1
Egitim Yiiksek Lisans 76 21.7
Doktora 8 2.3
Pozisyon Idareci 35 10.0
Ogretmen 316 90.0
1 yildan az 19 54
1-5 y1l 43 12.3
Caﬁ;;‘;‘ggiesi 6-12 yil 102 29.1
13-20 yil 100 28.5
21 yil ve lizeri 87 24.8
1 yildan az 51 14.5
. 1-5 y1l 122 34.8
ll)‘gi';’lkn‘l 6-12 yil 112 31.9
13-20 y1l 44 12.5
21 yil ve tizeri 22 6.3
25001-35000 TL 62 17.7
Maas 35001-50000 TL 202 57.5
50001 TL ve tizeri 87 24.8

Tablo 5.1’e gore katilimcilarin %66,7’si kadinlardan olugmaktadir. Katilimeilarin %68,9°u ise
evlidir. Yas bakimindan 41-50 yas grubu %38,2 ile en yiliksek orana sahiptir. Egitim durumlari
incelendiginde %76,1°lik kismin lisans mezunu oldugu goriilmektedir. Katilimeilarin iginde idarecilik
yapanlarin oran1 %10 6gretmenlik yapanlarin orani ise %90’dir. Kurumda caligma siireleri bakimindan
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6-12 y1l aras1 ¢alisanlarin oram %29,1’°dir. Mesleki deneyim agisindan ¢ogunluk ise %34,8 ile 1-5 y1l
calisanlardadir. Son olarak maas oranlarina bakildiginda 35001-50000 TL araligindakilerin oraninin
%57,5 oldugu gortilmektedir.

5.2.0Iceklere iliskin Tammlayici Istatistikler, Giivenilirlik ve Gecerlilik
Olgiim araglarina yonelik olarak tanimlayici istatistikler Tablo 5.2’te verilmistir.

Tablo 5.2. Ol¢eklere iliskin Tammlayia: Istatistikler

Std. Carpikhik Basikhik
Degiskenler N Ort.
Sapma (Std. Hata 0,13) (Std. Hata 0,26)

Ise Adanma 351 3.82 0.87 -0.84 0.66
Isten zevk alma ve Motivasyon 351 3.64 0.89 -0.41 -0.26
Asir1 Kullanim 351 2.11 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

Olgiim araclarina iliskin giivenilirlik ve gegerlilik analizlerine sonuglar su sekildedir.

Is Akis Deneyimi Olgegi: 1s akis deneyimine yonelik ifadeler igin temel bilesenler faktor analizi
uygulanmigtir. KMO ve Bartlett testine gore veriler faktor analizi i¢in uygundur (KMO=0,926;Bartlett
K2=2520,3; sd=66;P=0,00). Oz degeri 1’den biiyiik olan 2 boyut olusmustur. Orijinal soru formunda
“isten zevk alma” ve “i¢sel is motivasyonu” olarak ayr1 boyutlarda siralanan ifadelerin mevcut durumda
tek boyut altinda toplandig: goriilmiistiir. Tlgili literatiir de gozetilerek bu boyut “isten zevk alma ve
motivasyon” olarak adlandirilmigtir. Diger boyut ise orijinal soru formu ile drtiigmektedir. Bir ifade (10)
capraz yiik olusturmasi sebebiyle analizden ¢ikarilmistir. Mevcut ifadelerin faktor yiikleri 0,84 ile 0,54
arasinda degismektedir. Aciklanan toplam varyans %63,97 ve Cronbachs’ Alpha degeri 0,918’dir.
Dijital Bagimhilik Olgegi: Dijital bagimlilik dlgegine yonelik ifadeler i¢in temel bilesenler faktdr analizi
uygulanmistir. KMO ve Bartlett testine gore veriler faktor analizi i¢in uygundur (KMO=0,946; Bartlett
K2=3851; sd=136;P=0,00). Oz degeri 1’den biiyiik olan 3 boyut olusmustur. Orijinal soru formunda
“niiksetme”, “hayatin akigini engelleme” ve “duygu durumu’ olarak ayr1 boyutlarda siralanan ifadelerin
mevecut durumda tek boyut altinda toplandigi goriilmiistiir. Ilgili literatiir de gozetilerek bu boyut
“negatif hayat kalitesi” olarak adlandirilmistir. Diger iki boyut ise orijinal soru formu ile ortiigmektedir.
Iki ifade (6 ve 16) ¢apraz yiik olusturmasi sebebiyle analizden ¢ikarilmistir. Mevcut ifadelerin faktor
yiikleri 0,81 ile 0,58 arasinda degismektedir. A¢iklanan toplam varyans %67,58 ve Cronbachs’ Alpha
degeri 0,936°dr.

5.3.Degiskenler Arasi Korelasyon ve Regresyon Analizleri
Aragtirma degiskenleri arasindaki korelasyon iliski diizeyleri asagida verilmistir.

Tablo 5.3. Degiskenlere lliskin Korelasyon Analizi

(@) (b) (© (@) (e)
ise Adanma (a) 0.65 -0.38 -0.31 -0.11
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Isten zevk alma ve Motivasyon (b) 0.65 -0.20 -0.17 -0.01
Asir1 Kullanim (c¢) -0.38 -0.20 0.76 0.42
Birakamama (d) -0.31 -0.17 0.76 0.44
Negatif hayat kalitesi (e) -0.11 -0.01 0.42 0.44 1.00

Tablo 5.3e gore 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
diizeyleri ile dijital bagimlilik boyutlarindan asir1 kullanim ve birakamama arasinda negatif yonlii ve
anlamli bir iligski oldugu goriilmektedir (p<0,05). Anlaml1 bir korelasyon iligkisi olmadan degiskenler
arsinda dogrusal bir etkiden (regresyon analizi) séz etmek miimkiin 47 olmadigindan H6 Hipotezi (Is
akis deneyimi alt boyutlarindan isten zevk alma ve motivasyonun, dijital bagimlilik alt boyutlarindan
negatif hayat kalitesi lizerinde anlaml1 bir etkisi bulunmaktadir) saglanmamaistir. Diger hipotezlerin test
edilmesi i¢in gergeklestirilen regresyon analizleri ise asagida raporlanmistir.

Tablo 5.4. ise Adanma ve Dijital Bagimhlik Alt Boyutlar1 Dogrusal Regresyon Analizi

Model Stand. edilmemis Stand. t P
katsayilar edilmis
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
Bagimh Degisken: Asir1 Kullanim

(Sabit) 3.81 0.23 16.55 0.00

Ise Adanma -0.36  0.06 -0.31 -6.08 0.00

Bagimh Degisken: Birakamama
(Sabit) 3.59 0.27 13.24 0.00
Ise Adanma -0.14  0.07 -0.11 -2.03 0.04

Bagimh Degisken: Negatif Hayat Kalitesi

Tablo 5.4’de ise adanmanin asir1 kullanim, birakamama ve negatif hayat kalitesi iizerindeki
etkisini 6lgmek icin dogrusal regresyon analizi kullanilmistir. Buna gore ise adanmanin agir1 kullanim
iizerindeki etkisi negatif yonlii ve anlamhdir (p<0,05, Beta=-0,38). Dolayisi ile H1 Hipotezi (Ise
adanmanin, asir1 kullanim iizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir) saglanmaktadir. ise adanmanin
birakamama tlizerindeki etkisi negatif yonlii ve anlamlidir (p<0,05, Beta=-0,31). Dolayis1 ile H2 Hipotezi
(ise adanmanin, birakamama iizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir) saglanmaktadir. Buna gore ise
adanmanin negatif hayat kalitesi iizerindeki etkisi negatif yonlii ve anlamlidir (p<0,05, Beta=-0,11).
Dolayis1 ile H3 Hipotezi (Ise adanmamin, negatif hayat kalitesi iizerinde anlamli bir etkisi
bulunmaktadir) saglanmaktadir.

Tablo 5.5. isten Zevk Alma ve Dijital Bagimhhk Alt Boyutlar1 Dogrusal Regresyon Analizi

Model Standardize Standardize t p
edilmemis edilmis
katsayilar Katsayilar
B Std. Beta
Hata
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(Sabit) 2.95 0.22 13.24 0.00

Isten zevk alma ve Motivasyon -0.23 0.06 -0.20 -3.89 0.00
Bagimh Degisken: Asir1 Kullanim

(Sabit) 3.13 0.22 14.03 0.00

Isten zevk alma ve Motivasyon -0.19 0.06 -0.17 -3.16 0.00

Bagimh Degisken: Birakamama

Tablo 5.5te isten zevk alma ve motivasyonun asir1 kullanim ve birakamama tlizerindeki etkisini
dlemek icin dogrusal regresyon analizi kullanilmistir. Buna gore Isten zevk alma ve motivasyonun asiri
kullanim {izerindeki etkisi negatif yonlii ve anlamlidir (p<0,05, Beta=-0,20). Dolayis1 ile H4 Hipotezi
(Isten zevk alma ve motivasyonun, asir1 kullanim iizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir)
saglanmustir. Isten zevk alma ve motivasyonun birakamama iizerindeki etkisi negatif yonlii ve anlamlidir
(p<0,05, Beta=-0,17). Dolayis1 ile H5 Hipotezi (Isten zevk alma ve motivasyonun, birakamama iizerinde
anlamli bir etkisi bulunmaktadir) saglanmaktadir.

5.6. Degisken Ortalamalarinin Demografik Ozelliklere Gore Incelenmesi

Katilimcilarin demografik 6zellikleri ve is akis deneyimi ve dijital bagimlilik degiskenlerinin
alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik olup olmadigini test etmek icin T-tesi ve ANOVA testleri
kullanilmigtir. Yapilan analiz sonucunda katilimcilarin cinsiyeti, medeni durumu ile degiskenler
arasinda herhangi bir anlaml farklili§a rastlanmamaistir. Diger anlamli farkliliklara iliskin sonuglar ise
su sekildedir.

Tablo 5.6 Katihmcilarin Pozisyonlarina Gére Anlamh Farkhiliklar Analizi (t-Testi)

Levene Testi T Testi
ort. Otd- %95 Giiven
F p t sd p Farki Hata Alt Ost
Farki
Varyanslar 047 049  -125 349.00 021 -0.19 0.16 -0.50 0.11
. esit
Ise Adanma = vanslar 133 4337 019 019 015 -049 0.10
esit degil
035 056 -2.02 349.00 0.04 -0.32 0.16 -0.63 -0.01
. Varyanslar
Isten zevk esit
alma ve
Motivasyon Varyanslar -1.92 4090 0.06 -032 0.17 -0.66 0.02
esit degil
Varyanslar 242 012 -0.70 349.00 048 -0.13 0.18 -048 023
Asir esit
Kullanim Varyanslar -0.81 4563 042 -0.13 0.16 -044 0.19
esit degil
Varyanslar 1.01 032 032 349.00 0.75 0.06 0.18 -0.30 041
esit
Birakamama “y_ - anslar 035 4402 073 006 0.16 027 039
esit degil
Varyanslar 1.89  0.17  -225 349.00 0.03 -045 020 -0.85 -0.06
Negatif hayat _esit
Kkalitesi Varyanslar -249 4435  0.02 -045 0.18 -0.82 -0.09
esit degil

Tablo 5.6’ya 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.
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Tablo 5.7 Katihmcilarin Yaslarina Gore Anlamh Farkhiliklar Analizi (ANOVA)

Kareler d Ortalama F Anlamh
Toplami s Karesi P Fark
Gruplar 17.83 3.00 5.94 8.28 0.00 d>a
ise Adanma arasi d>b
. Gruplar 266.97 350.00 d>a
Isten zevk alma arasi d>b
ve Motivasyon b ici 19.21 3.00 6.40 8.55 0.00 d>c

Gruplar 259.72 347.00 0.75 b>a a>d

Asir1 Kullanim arasl c>a b>d
Grup ici 27892 350.00 c>d

Gruplar 27.73 3.00 9.24 9.65 0.00 a>c a>d
Birakamama arasi b>d
Grup igi 33251 347.00 0.96 o>d

Gruplar 360.25 350.00 b>c a>d
Negatif hayat arasi b>d
kalitesi Grup ici 19.06 3.00 6.35 6.56  0.00 e>d

a=21-30 yas b=31-40 yas ¢=41-50 Yas d=51 yas iistii

Tablo 5.7’ye gore tim degiskenler yasa gore farklilasmaktadir. Hangi gruplar arasinda farklilik
olustugu post-hoc analizi ile incelenmistir. ise adanma, isten zevk alma ve motivasyon ile asir1 kullanim
diizeylerinde varyanslar esit dagilmadig1 icin Tamhane’s T2 diger iki degisken icin ise LSD testi
uygulanmigtir. Buna gore 51 yas ve tizeri 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 geng yas gruplarinda digerlerine nazaran daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 5.8 Katiimcilarin Egitimine Gore Anlamh Farklhihklar Analizi (ANOVA)

Kareler od Ortalama F Anlamh
Toplami 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
. Gruplar 2.30 2.0 1.15 1.45 0.24
Isten zeivk alma arasi
ve Motivasyon b ici 276.62 3480 0.79
Gruplar 5.50 2.0 2.75 2.70 0.07
Asir1 Kullanim arasi
Grup ici 354.75 348.0 1.02
Gruplar 6.40 2.0 3.20 3.19 0.04 c>a
Birakamama arasi c>b
Grup igi 34877 3480 1.00
. Gruplar 2.74 2.0 1.37 1.06 0.35
Negatif hayat arasi
kalitesi Grup ici 44812 3480 1.29

a=lisans b=Yiiksek lisans c=Doktora
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Tablo 5.8’¢ 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 i¢in Tamhane’s T2 testi uygulanmistir. Doktora egitimine
sahip olanlarin birakamama diizeyleri yiiksek lisans ve lisans diizeyine nazaran daha ytiksektir.

Tablo 5.9 Katihmcilarin Mesleki Deneyim Siiresine Gore Anlamh Farkhliklar Analizi (ANOVA)

Kareler s Ortalama F Anlamh
Toplam Karesi p Fark
. Gruplar arasi 3.08 4.00 0.77 1.01 0.40
Ise Adanma Grup igi 263.90  346.00 0.76
isten zevk alma Gruplar arasi 3.57 4.00 0.89 1.12 0.35
ve Motivasyon  Grup igi 27536  346.00 0.80
Gruplar arasi 12.16 4.00 3.04 3.02 0.02 a>e b>e
Astrt Kullamm == i 348.09  346.00 1.01 c>e d>e
Gruplar arasi 10.53 4.00 2.63 2.64 0.03 a>e b>e
Birakamama = o b i 344.64  346.00 1.00 c>e d>e
Nesatif havat Gruplar arasi 23.03 4.00 5.76 4.66 0.00 a>d a>e
rances Y Gruo ici 42783 346.00 1.24 b>d b>e
pI¢ c>d c>e

a=1 yildan az b=1-5y1l ¢c=6-12 yil d=13-20 y1l =21 yil ve iistii

Tablo 5.9’a 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 géstermektedir. Hangi gruplar arasinda farklilik olustugu post-hoc
analizi ile incelenmistir. Agiri kullanim boyutunun varysansi esit dagilmadigi i¢cin Tamhane’s T2 ve
diger iki boyut i¢in ise LSD testi uygulanmistir. 21 yil ve {izeri mesleki deneyime sahip olanlarin asir
kulanim ve birakamama diizeyleri daha az mesleki deneyime sahip olanlara nazaran daha diistiktiir. 13-
20 y1l ve 21 y1l ve iizeri mesleki deneyime sahip olanlarin negatif hayat kalitesi diizeyleri benzer sekilde
daha az mesleki deneyime sahip olanlara nazaran daha diisiiktiir.

Tablo 5.10 Katihmcilarin Kurumda Cahsma Siiresine Gore Anlamh Farkhhklar Analizi
(ANOVA)

Kareler d Ortalama F Anlamh
Toplam s Karesi 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
. Gruplar 6.27 4.00 1.57 1.99 0.10 e>a
Isten Z(?Vk alma arasi b
ve Motivasyon b ici 272.65  346.00 0.79
Gruplar 25.95 4.00 6.49 6.71 0.00 b>c
Asir1 Kullanim _arasi b>d
Grup ici 334.30 346.00 0.97 b>e
Gruplar 15.36 4.00 3.84 3.91 0.00 e>a
Birakamama arasli e>b
Grup ici 339.81 346.00 0.98
Negatif hayat Gruplar 16.66 4.00 4.16 3.32 0.01 a>diger

kalitesi arasi
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Grup ici 434.20 346.00 1.25
a=1 yildan az b=1-5y1l c¢=6-12y1l d=13-20 yil e=21 y1l ve istii
Tablo 5.10’a gore tiim degiskenlere ait ortalamalar egitime gore farklilasmaktadir. Hangi
gruplar arasinda farklilik olustugu post-hoc analizi ile incelenmistir. Asir1 kullanim boyutunun varysansi

esit dagilmadigi icin Tamhane’s T2 ve diger boyutlar icin ise LSD testi uygulanmistir. 1-5 yil arasi
calisanlarin ige adanma diizeyleri daha uzun siire ¢alisanlara nazaran daha disiiktiir. 21 yil ve iizeri
caliganlarin isten zevk alma ve motivasyon diizeyleri 1 yildan az ve 1-5 yil arasi ¢alisanlara nazaran
daha yiiksektir. 1-5 yil arasi ¢alisanlarin agir1 kullanim ve birakamama diizeyleri daha uzun siireli
calisanlara nazaran yiiksektir. Caligma siiresi arttikca 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 siiresi arttik¢a bir diizeylerde bir azalma egilimi oldugun
sOylemek miimkiindiir.

SONUC

Is akis deneyimi kavramu, bireyin tamamen ise odaklanarak yaptig1 isten tatmin olmasini
saglamaktadir. Optimal bir durumda tam 6ziimseme durumu i¢indeki faaliyetlerden elde edilen deneyim
olarak bilinmektedir. Akis gergeklestigi an birey, fiziksel ve bilissel olarak odaklanilan ise o kadar fazla
baglanmistir ki zaman kavramim yitirebilir. Akis teorisi ile isin yapilma aninda anlik konsantrasyon ve
mutluluk durumlari incelenmektedir. Is akis deneyimi kavrami bu calismada &gretmen odakli
degerlendirilmistir. Dijital bagimlilik, teknolojinin yayginlasmasiyla birlikte ortaya ¢ikan ve bireylerin
dijital araglar1 ve platformlari 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 i¢sel motivasyon ile ¢aligmalarim saglarken, dijital bagimlilik tam tersine 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 {izerine etkisinin arastirildigi bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Bu
caligmada is akis deneyiminin dijital bagimlilik tizerindeki etkisi 6gretmenlerin demografik 6zellikleri
ile ise adanma, isten zevk alma ve motivasyon, asir1 kullanim, birakamama ve negatif hayat kalitesi
degiskenleri dogrultusunda incelenmistir.

Ogretmenlerin is akis deneyiminin dijital bagimliliga etkisini incelemek amaciyla yiiriitiilen
arastirma, Corum ili merkez ilgesindeki egitim kurumlarinda calisan 351 Ogretmenin katilimi ile
gergeklestirilmistir. 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 azalig negatif hayat
kalitesini olumlu veya olumsuz yonde etkilememektedir. Bunun haricinde hipotez kurularak test edilen
diger tiim degiskenler arasinda negatif yonlii etki tespit edilmistir. Bu ¢alismada, is akis deneyiminin
dijital bagimlilik lizerinde negatif bir etkisinin oldugu goriilmektedir. Bu bulgu dogrultusunda is akis
deneyimi diizeyleri arttikga dijital bagimlhilik diizeylerinde azalis egilimi gdsterdigi sonucuna
ulasilmistir. Benzer sekilde, Esteban vd., (2014), akis deneyiminin olumlu sonuglar1 oldugunu
belirtmistir. Nitekim bir kisi akista oldugu siirece kendini yaptig1 ise veya ugrasa adayacak, motive ve
mutlu olacaktir. Bu sayede diger dijital materyaller ve bagimliliga egilimi azalacaktir. Eger bireyler akis
deneyimini dijtial ortamlarda yasiyorlarsa bu akisin aksine bagimlilig1 artirdigina yonelik bulgularda
bulunmaktadir. Ornegin, oyun gibi dijital mecralarda yasanan akis deneyiminin bagimlilik davranis:
gelismesini olumlu yonde etkiledigine dair ¢alismalar yer almaktadir (Hsu, Wen ve Wu, 2009; Park ve
Hwang, 2009). Akis deneyimi arttik¢a 59 tekrarlama davranisinin artacagi ve bununda bagimliliga sebep
olabilecegi, ortaya kotii aliskanliklar ¢ikabilecegi disiiniilmektedir (Chou ve Thing, 2003; Turel vd.,
2011). Chou ve Thing (2003), siber oyunlar oynayan bireylerin oyun esnasinda akisi deneyimlemesi
sonucunda bagimlilik gelisme olasiligmin artabilecegini belirtmistir. Wan ve Chiou (2006) ise
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arastirmalarinda akis deneyimi ile cevrimi¢i oyun bagimlilig1 arasinda ters iliski oldugunu ortaya
koymustur.

Kadin ve erkek cinsiyet farkinda gore 6lgek ortalamalarinda farklilasma olmadig1 goriilmiistiir.
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-Gilinceli kacgirma korkusu), egiliminin cinsiyete gore farklilik gostermedigi
sonuclarina ulasilmistir (Yesiltag ve Ekici, 2017; Rozgonjuk vd., 2021; Degirmenci Tarakci 2023). Yas
bakimindan, 51 yas ve iizeri katilimcilarin ise adanma ile isten zevk alma ve motivasyon diizeyleri diger
yas gruplarina nazaran daha yiiksektir. Asirt kullanim, birakamama ve negatif yasam kalitesi
diizeylerinin ise geng yas gruplarinda digerlerine nazaran daha yiiksek oldugu gériilmektedir. Ozellikle
geng yas gruplarinda goriilen Gelismeleri Kagirma Korkusu (FoMO)’nun asir1 kullanim ve birakamama
iizerinde etkisinin oldugu diisiiniilebilir. Degirmenci Tarakc1 (2023), FoMO’nun is akis deneyimine
etkisini inceledigi caligmada katilimcilarin yaslar ilerledikge akis deneyimlerinin arttigi, FoMO
egilimlerinin ise diistiigii sonucuna ulagmistir. Gezgin vd., (2017) yapmis oldugu calisma ise 21 yas ve
alt1 bireylerin FOMO egilimi diizeylerinin diger yas gruplarina gore daha yiiksek oldugu bulunmustur.
Literatiirde FoMO ile yas faktorii arasinda anlamli iliski oldugu ve genglerin FOMO egilimlerinin daha
yiiksek oldugu belirtilmistir (Rozgonjuk vd., 2021). FoMO egiliminin artmasi asirt kullanima,
birakamamaya ve yasam kalitesinin negatif yonde etkilenmesine sebep olabilecegi seklinde
yorumlanabilir. Kurumda ¢aligma siireleri bakimindan, 1-5 yil arasi ¢alisanlarin ise adanma diizeyleri,
daha uzun siire calisanlara nazaran daha diistiktiir. 21 yil ve {izeri ¢aliganlarin isten zevk alma ve
motivasyon diizeyleri 1 yildan az ve 1-5 yil arasi calisanlara nazaran daha yiiksektir. 1-5 yil arasi
calisanlarin asir1 kullanim ve birakamama diizeyleri daha uzun siireli calisanlara nazaran yiiksektir.
Caligma siiresi arttikca bu diizeylerin azalma egilimi gosterdigi goriilmektedir. Negatif hayat kalitesi
diizeyleri de benzer sekilde 1 yildan az siiredir ¢alisanlarda diger gruplara nazaran yiiksektir. Burada da
caligma siiresi arttikca diizeylerde bir azalma egilimi oldugun sdylemek miimkiindiir. Mesleki deneyim
bakimindan, 21 yil ve iizeri mesleki deneyime sahip olanlarin asir1 kulanim ve birakamama diizeyleri
daha az mesleki deneyime sahip olanlara nazaran daha diisiiktiir. 13-20 yil ve 21 yil ve {izeri mesleki
deneyime sahip olanlarin negatif hayat kalitesi diizeyleri benzer sekilde daha az mesleki deneyime sahip
olanlara nazaran daha diisiiktiir. Calisma sonuglarina gore hipotezlerin ret ve kabul durumlar1 su
sekildedir. H1, H2, H3, H4, HS kabul; H6 rettir.

Sonug olarak bu arastirma katilimcilar1 olan calisanlarin is akis deneyiminin arttikca dijital
bagimhiliklarinin azaldig1 goriilmiistiir. Ozellikle akis kuramindan yararlanarak, ¢alisanlarin is akist
deneyimini yagsamalari i¢in yapilmasi gerekenlerle birlikte, iste akis deneyimini engelleyen faktorlerinde
titizlikle belirlenmesi gerekmektedir. Meslegi geregi bilisimle hasir negir olmak zorunda olan insanlarin;
bilisim ara¢ gerecleri ile uzun vakit gecirmelerinin bagimlilik olarak degerlendirilmemesi uygun
olacaktir. Bilgisayar oyunlarina olan olumsuz bakis ag¢isindaki yaklagimlarin zamanla degistigi de
gozden kagirilmamalidir. Bilisim diinyasindaki gelismeler ve hayatimizdaki ihtiva ettigi Onem
bakimimdan bakimindan dijital bagimlik kavraminin muhtevasinin yeniden giincellenmesinin elzem
oldugu diislinlilmektedir. Kurumlarin verimliligi a¢isindan calisanlarin akis deneyimini yasayip
yasamadiklarina iliskin de geri bildirimlerin alinmasi saglanmalidir. Bu baglamda is akis deneyimi
kuraminin daha iyi anlasilmasi ve 6neminin anlasilmasi igin alan yazinda farkli degiskenler ve farkl
orneklemlerle daha ¢ok incelenmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.
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