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GENC VE YETiSKINLERDE DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGINA iLiSKIN
FARKINDALIK DUZEYi

oz

Bu ¢alismanin amacini geng ve yetiskinlerde dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik d{izeyinin bazi degiskenler
agisindan incelenmesi olusturmaktadir. Calismanin arastirma grubunu, Hatay’da yasayan {iniversite 6grencileri ve
ebeveynleri arasindan rastgele yontemle secilmis 160 goniillii geng ve yetiskin bireyler olusturmaktadir. Arastirma,
tarama yontemi kullanilarak desenlenmistir. Katiimcilarin demografik bilgilerini belirlemek amaciyla kisisel bilgi
formu (yas, cinsiyet, dijital oynama siklig1) ile Demir ve Cicioglu (2020) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Bagimliligina
fliskin Farkindalik Olgegi (DOBIFO) uygulanmustir. Degiskenlerin frekans (f) ve yiizde (%) dagilimlari hesaplanmis ve
¢oklu gruplar degiskenlerinde Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA), ikili bagimsiz grup arasindaki farkin anlamlilig:
i¢in t-testi kullamilmigtir. Calismada hata diizeyi p<0,05 olarak alinmistir. Calisgmanin sonucunda katilimeilarin dijital
oyun bagimliligr farkindalik diizeyleri ile yas degiskeni arasinda istatistiksel agidan anlamli fark olmadig: tespit
edilmistir. Cinsiyet degiskeni incelendiginde erkek &grenciler ile kadin 6grenciler arasinda istatistiksel agidan anlamli
fark oldugu tespit edilmistir (p>0,05). Kadinlarin dijital oyun bagimlilig1 farkindalik ortalamalar: erkeklere oranla daha
yliksek bulunmustur. Katilimcilarin dijital oyun oynama sikligi degiskeni incelendiginde hi¢ oynamayan, nadiren
oynayan, ¢ok sik oynayan ve ara sira oynayanlar arasinda istatistiksel agidan anlamli fark oldugu saptanmustir. Olgegin
alt boyutlariin korelasyon analizine gore i¢sel farkindalik ile digsal farkindalik arasinda anlamli yénde pozitif iliski
bulunmustur. Arastirma sonucuna gore igsel farkindalik arttik¢a digsal farkindaliginda arttig1 goriilmektedir. Buna
gore, sonug olarak dijital oyun bagimlilig1 farkindalik diizeyinin artmasi durumunda dijital oyun bagimliliginin
azaldig1 soylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, Geng yetiskin, Farkindalik

AWARENESS LEVEL OF REGARDING DIGITAL GAME ADDICTION TO IN
YOUNG AND ADULTS

ABSTRACT

The aim of study is to examine the awareness level of regarding to digital game addiction among teens and adults in
terms of some variables. The research group of the study consists of 160 volunteer young and adult individuals
randomly selected from among university students and their parents living in Hatay. The research was designed by
using the scanning method. In order to determine the demographic information of the participants, a personal
information form (age, gender, frequency of digital game playing) and the Awareness Scale for Digital Game Addiction
(DOBIFO) developed by Demir and Cicioglu (2020) were used. The frequency (f) and percentage (%) distributions of
the variables were calculated and the Two-Way Analysis of Variance (ANOVA) in the variables of multiple groups, the
t-test was used for the significance of the difference between dual independent groups. The error level in the study was
taken as p <0.05. As a result of the study, it was determined that there was no statistically significant difference between
the digital game addiction awareness levels and age variable of the participants. When the gender variable was
examined, it was found that there was a statistically significant difference between male students and female students
(p> 0.05). It was found that the digital game addiction awareness of women is higher than men. When the participants'
frequency of playing digital games was examined, it was found that there was a statistically significant difference
between those who did not play at all, rarely played, played a lot, and played occasionally. According to the correlation
analysis of the sub-dimensions of the scale, a significant positive relationship was found between internal awareness
and external awareness. According to the results of the research, it is seen that as inner awareness increases, external
awareness increases. Accordingly, as a result it can be said that in the case of digital game addiction decreases, the level
of awareness increases.
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GIRIS
Oyun, oynama sekline, zamana, ortama ve caga gore degisiklik gosterse de aslinda
insanin var olusundan beri kendini gosteren bir olgudur (Yengin, 2019). Ge¢misten bugiine
var olan oyun, Caillois’e (1958) gore serbestce kabul edilmis ancak baglayici olan kurallara
gore belli bir zaman ve mekan siireci icinde gerceklestirilen gerilim ve eglence duygularinm

iceren, gercek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan goniillii bir eylem veya faaliyettir
(MEB, 2014).

Oyunlar ge¢misten giintimiize yorelere bagimli olarak gelmistir. Kiiltiirle i¢ ige
gecebilen bir 6zellige sahip olmustur (Giilsoy, 2019). Iletisime, bedensellige ve yaraticihiga
dayanan ve geleneksel olan bu oyunlar, artik giiniimiizde gelenekselligini ve bircok etkisini
yitirerek yerini dijital oyunlara birakmistir (Yengin, 2012). Bunun nedeni ise giiniimiizde
hizla gelismekte olan teknoloji (Hazar vd., 2020; Irmak ve Erdogan, 2016), dijital piyasadaki

yarig ve ¢evreye duyulan giivensizliktir.

Giintimiiz diinyasinda, bagta ¢ocuklar olmak tiizere dijital ortamin cazibesine kapilan
insanlar vaktinin ¢ogunu dijital ortamlarda ve dijital oyunlarda gegirmektedir. Ozellikle
dijital oyun alaninda teknolojik bir yaris mevcuttur (Yalgin ve Bertiz, 2019). Bu yarisin iginde
dijital oyunlarin gesitliligi ve oyunlarin gercege yakin yapilmasiyla birlikte insanlar dijital
oyunlara c¢ekilmis ve insanlarin oyunda daha fazla vakit gegirmeleri icin yapilan
tasarimlariyla insanlarin zamanlarin dijital oyunlarda harcamalar1 saglanmistir. Ne yazik

ki bu durum da insanlar1 dijital oyun bagimhiligina itmistir (Arslan, 2019).

Dijital yasamda yas araligmma gore bireyler, X, Y ve Z kusaklar1 olarak
adlandirilmaktadir. Bu kusaklar dogduklar: yillara gore;1965-1979 arasma “X Kusag1”,
1980-1999 arasmna “Y Kusag1” ve 2000-2021 arasinda doganlara ise “Z Kusag1” olarak
siniflandirilmaktadir (Tas vd., 2017). X kusag: dijital ortama pek fazla girmemektedirler.
Genelde interneti mecburi durumlarda ve ekonomik amaglarla kullanmaktadirlar.
Oynadiklar djjital oyunlar da okey, tavla ve tiirevi oyunlardir. Y kusag1 da genelde haber
almak, internet haber siteleri, elektronik posta ve sosyal medyay1 kullanan bireylerden
olugsmaktadir. Bu kusak dijital iriinleri gece glindiiz kullanabilmektedirler. Son olarak Z
kusag1 ayni zamanda “dijital yerliler” olarak adlandirilan bu kusak, daha g¢ok sosyal
medyay1 ve dijital oyunlar1 bagimlilik derecesinde zaman gozetmeksizin kullanmaktadirlar
(Ercan, 2019).

Dijital oyun bagimlilig1, insanlarin oyun oynamak ugruna hayatlariin bir¢ok énemli
anlarimi ihmal etmelerine neden olmaktadir. Dijital oyun piyasas1 gelistikce insanlarin da
bagimli olma orani artmaktadir ve bu bagimhilik kaygi, endise durumu, psikolojik ve
sosyolojik rahatsizliklar (Rosen vd., 2014; akt Mustafaoglu ve Yasaci, 2018), sosyal yalitim,
iletisim becerilerinin korelmesi (Sahin ve Tugrul, 2012), dikkat bozuklugu, hiperaktivite

(Giircan vd., 2008) gibi rahatsizliklara da neden olabilmektedir. Cocuklar gengler,
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yetigskinler ve hatta yashlar bile giderek video oyun bagimliligina kapilmaktadirlar ve
kendilerine ait sosyal hayatlarini ihmal ederek psikolojik sorunlar yasamaktadirlar. Sosyal
hayattan kopmalariyla birlikte de giderek bagimliliklar: da derinleserek artmaktadir (Dilci,
2015). Ne yazik ki bagimhiligin bu olumsuz etkileri sonucunda, dijital oyun bagimliligina

iliskin poliklinik ve uzman ihtiyac1 dogmaktadir (Sert Karaaslan ve Yener, 2019).

Bagimh hale getirilmeden, kontrollii oynanan dijital oyunlarin ise yararlar1 vardir.
Kontrollii ve bilingli bir sekilde dijital oyun oynamak, bireyin verilen komutlar1 takip
edebilmesini, problem ¢6zebilme ve mantik yiirtitmesini, el-gdz koordinasyonunu, motor
yeteneklerinin gelismesini ve ayni anda birden fazla is yapabilmesini saglamaktadir.
Bireyin ¢ok sayida dinamik degiskeni takip edebilme ve birden fazla hedefi
yonetebilmesine, hizli diisiinmesine, analiz yapabilmesine ve karar verme becerilerini

gelistirmesine yardimci olmaktadir (Ding, 2012).

Konu ile ilgili yapilan gesitli arastirmalar, dijital oyun bagimliliginin varligim kabul
etmis ve bunun etkilerini ortaya koymustur (Young,2009; Griisser, vd., 2006; Kneer, vd.,
2014). Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016)" in yaptig1 calismalarin bulgularinda var olan
orneklemlerine gore her 5 6grenciden 1'inin oyun bagimlili1 tehdidi altinda oldugu ve
oyunlara duyulan ilginin oyun oynama siiresinin kontrol edilememesinden dolay:
bagimlilik riskinin arttig1 bulunmustur. Ayhan’m Koselioren ile yaptig: calismada (2019) da
bu bulgularin benzer oldugu goriilmiistiir. Irmak ve Erdogan (2016), calismalarinda dijital
oyunlarin basari, sosyal ve oyuna dalma bilesenlerinin kisiyi bagimliliga stirtikledigini
belirtmistir. Beranuy ve arkadaslar1 (2013)" nin yaptig1 ¢alismanin bulgular: da bu bilgiyi

desteklemistir.

Bu baglamda, oyunlarin bagimlilik yapici etkisi goz 6niine alindiginda, bireyleri dijital
oyunlarin tagidig1 risklerden korumak ve oynadiklar1 oyunlar1 kontrollii oynamalar:
acisindan bilinglendirmek adina, dijital oyunlar alaninda farkindalik c¢alismalarina ve

arastirmalarina ihtiya¢ duyulmaktadir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Buradan yola ¢ikarak bu calismanin amaci, geng ve yetiskin bireylerin dijital oyun

bagimliligina iliskin farkindalik diizeyini belirlemektir.

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Geng ve yetiskinlerin dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik diizeylerini 6l¢gmeyi
amaglayan ve yas, cinsiyet ve dijital oyun oynama siklig1 degiskenlerinin farkindalik
diizeylerinde anlaml bir farklilik olup olmadigini inceleyen bu ¢alisma, tarama modeliyle
desenlenmistir. Tarama modeli, ge¢miste veya hala siiregelmekte olan bir durumu,

siiregeldigi hali ile nitelendirmek amaclayan arastirma yaklasimlaridir. Arastirmaya konu
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olan olay, kisi veya nesne, kendi kosullar1 dahilinde ve oldugu gibi tanimlanmaya ¢alisilir
(Karasar, 2012).

Calisma Grubu

Bu calismanin arastirma grubunu, Hatay’da yasayan iiniversite ogrencileri ve
ebeveynleri arasindan rastgele yontemle secilmis ve 98 kadin ve 62 erkek olmak tizere 160
geng ve yetiskin goniillii birey olusturmaktadir. Katilimeilarin yas ortalamalart minimum

19, maksimum 48 yas arasinda degismektedir.

Veri Toplama Araclan

Veri toplama araci olarak katihmcilarin demografik bilgilerini belirlemek amaciyla
kisisel bilgi formu (yas, cinsiyet, dijital oynama siklig1) ve Demir ve Cicioglu (2020)
tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Bagimliligina Iliskin Farkindalik Olgegi (DOBIFO)

uygulanmistir.

Dijital Oyun Bagimliigina Iliskin Farkindalik Olcegi: Dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik diizeyini 6l¢gmek amaciyla Tekkursun Demir ve Cicioglu (2020) tarafindan
gelistirilmistir. Djjital Oyun Bagimliligina Iliskin Farkidalik Olgegi-DOBIFO, 12 madde ve
2 faktorden (igsel farkindalik ve digsal farkindalik) meydana gelmektedir. Icsel farkindalik
alt faktorii 5 maddeden ve digsal farkindalik alt faktorii 7 maddeden meydana gelmektedir.
DOBIFQ, bireyin dijital oyun bagimliligina iliskin bilgi diizeyini, bunun igsel ve digsal
etkilerini anlama ve farkinda olma diizeyini 6l¢gmektedir. Arastirma 6l¢eginin maddeleri
“Kesinlikle Katilmiyorum” (1) ile “Tamamen Katiliyorum” (5) derecelerinden olusan 1-

Sarasinda puanlamasi olan 5’1i Likert tipi 6l¢ek kullanilarak degerlendirilmektedir.

Verilerin toplanmasi

Verilerin toplanmas1 igin sanal ortamda kisisel bilgi formu ve Dijital oyun
bagimliligina iliski farkindalik 6lgegini igeren bir anket hazirlanmistir. Verilerin toplanmasi
icin Hatay’da ¢alismaya dahil olmak isteyen bireylere anketler sunulmustur. Anketlerin
gonillii bireyler tarafindan doldurulmasi ile veriler, Google Forms uygulamas: tizerinden

otomatik olarak toplanmsgtir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS 22 paket programindan yararlanilmistir. Degiskenlerin
frekans (f) ve ylizde (%) dagilimlar1 hesaplanmistir. Verilere yonelik basiklik ve ¢arpiklik
testleri kullamilarak normallik dagilimlari test edilmistir. Normal dagilimlar goriilmesi
nedeniyle parametrik test karari alinmistir. Coklu gruplar degiskenlerinde Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA), ikili bagimsiz grup arasindaki farkin anlamlilig1 igin t-testi
kullanilmistir. Olgegin alt boyutlar1 arasindaki iliskinin anlamlili1 i¢in Dijital Oyun
Bagimlilig1 Farkindalik Olgegi alt boyutlarinin Pearson korelasyon analizi uygulanmistir.

Calismada hata diizeyi p<0,05 olarak alinmistir.
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BULGULAR

Aragtirmanin bu boliimiinde istatistiksel analizler neticesinde elde edilen verilere

iliskin bulgu ve yorumlara yer verilmistir.

Tablo 1
Demografik Ozelliklerin Dagilim Tablosu
Degiskenler Gruplar N %
Kadin 98 61.3
Cinsiyet Erkek 62 38.8
19-25 yas 69 43.1
26-32 yas 46 28.8
Yas 33-39 yas 23 14.5
40 ve iizeri 24 15.0
Hi¢ oynamam 61 38.1
Nadiren oynarim 41 25.6
Dijital Oyun Oynama Siklig1 Cok sik oynarim 37 231
Ara sira oynarim 21 13.1
Toplam 160 100.0

Tablo 1’de katilimcilarin demografik dagilim tablosu incelendiginde, arastirmaya
dahil olan katilimcilarin yas gruplarina bakildiginda en ytiksek katilimin %43,1 (n=69) ile
19-25 yas arasindaki bireylerin oldugu, en diisiik katilmin ise %15 (n=24) ile 40 yas ve
tizerindeki bireyler oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin cinsiyetlerine bakildiginda
¢alisma grubunun %61,3 (n=98)’tinti kadinlar, %38,8 (n=62)’ini ise erkeklerin olusturdugu
saptanmaktadir. Katihmailarin dijital oyun oynama sikligina bakildiginda ise katihimcilarin
%38,1(n=61)"inin hi¢ oynamadiklari, %25,6 (n=41)'sinin nadiren oynadiklari,, %13,1
(n=21)ara sira oynadiklar1 ve %23,1 (n=37) ¢ok sik oynadiklar1 goriilmiistiir.

Tablo 2

Katilimcilarin Cinsiyet Degigkenine Gore t Testi Sonuglart
Cinsiyet N X S t p
Kadmn 98 50.19 7.55 2.054 042
Erkek 62 47.01 12.02

Tablo 2 incelendiginde katilimcilarin dijital oyun bagimlilig: farkindalik diizeyleri ile
cinsiyet degiskeni incelendiginde, erkek 6grenciler ile kadin 6grenciler arasinda istatistiksel
acidan anlamh fark oldugu tespit edilmistir (p>0,05). Kadinlarin dijital oyun bagimlhilig:

farkindalik ortalamalar1 erkeklere oranla daha yiiksek bulunmustur.

Tablo 3

Katilimcilarin Yas Gruplar: Degiskenine Gore Anova Testi Sonuclar
Yas N X S F P
19-25 yas 69 47.86 10.64
26-32 yas 46 50.08 7.57 1.491 219
33-39 yas 23 52.04 5.13
40 ve tizeri 24 47.25 12.36
Toplam 160 48.96 9.62
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Tablo 3 incelendiginde katilimcilarin dijital oyun bagimlilig: farkindalik diizeyleri ile

yas degiskeni arasinda istatistiksel agidan anlaml fark olmadig tespit edilmistir (p>0,05).

Tablo 4

Katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Siklig1 Degiskenine Gore Anova Testi Sonuglar
Dijital Oyun Oynama Siklig1 N X S F p
Hi¢ oynamam 61 53.01 7.52
Nadiren oynarim 41 48.02 8.94 7.644 .000
Cok sik oynarim 37 44.37 11.70
Ara sira oynarim 21 47.09 8.11
Toplam 160 48.96 9.62

Tablo 4 incelendiginde, katilimcilarin dijital oyun oynama siklif1 degiskenine
bakildiginda hi¢ oynamayan, nadiren oynayan, ¢ok sik oynayan ve ara sira oynayanlar

arasinda istatistiksel agidan anlamli fark oldugu tespit edilmistir (p>0,05).

Tablo 5
Dijital Oyun Bagimliligi Farkindalik Olgegi Alt Boyutlarinin Pearson Korelasyon Analizi Sonuglart
I¢sel Farkindalik Dissal Farkindalik P
Icsel Farkindalik 1
.000
Disgsal Farkindalik 675" 1

**Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Tablo 5’teki korelasyon analizine gore igsel farkindalik ile digsal farkindalik arasinda
anlamli yonde pozitif iliski bulunmustur. Arastirma sonucuna gore i¢sel farkindalik arttik¢a

digsal farkindaliginda arttig1 goriilmektedir.

Icsel farkindalik, bireyin dijital oyun bagimliligina yonelik i¢ sesini anlama, dijital
oyun bagimlilig1 yiiziinden olusan duygularin farkinda olma diizeyidir. Digsal farkindalik
ise bireyin dijital oyun bagimhiliginin arkadas, is, okul gibi ¢evre ile olan iliskilerini ne yonde

etkiledigini anlay1p farkinda olma diizeyidir.

Bu durumda igsel farkindaligin yaninda dissal farkindalig: yiiksek olan, yani ¢evresini
¢oziimleyebilen ve anlayabilen bireylerin, dijital bagimlilik durumuna karst daha duyarl

olabilecekleri sonucuna varilmistir.

TARTISMA VE SONUC

Arastirmanin calisma grubunu olusturan geng ve yetigkin bireylerde dijital oyun

bagimlilig: farkindaligina iliskin bulgular diger ¢alismalar ile tartisilmis ve yorumlanmustir.

Nicel arastirma bulgular1 incelendiginde, cinsiyet degiskenine gore dijital oyun
bagimliligina yonelik farkindalik diizeyleri, kadinlarin lehine istatistiksel olarak anlamh
farklilik gostermistir. Arastirma grubunun yas degiskenine gore dijital oyun bagimliligina

yonelik farkindalik diizeyleri incelendiginde anlamli bir farklilik olmadigi saptanmustir.
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Arastirmanin dijital oyun oynama siklig1 degiskenine bakildiginda anlamh bir farklilik
oldugu ortaya ¢ikmistir. Yapilan korelasyon analizi sonucunda da igsel farkindalik ve digsal

farkindalik arasinda anlamli yonde pozitif bir iliski oldugu saptanmuistir.

Literatiirde dijital oyun bagimlilig1 ve dijital oyun bagimliligina yonelik farkindalik
konularmi bir arada ortaya koyan birgok ¢alismaya rastlanilmistir. Can ve Tekkursun Demir
(2020)'in yiriittiigi calismanin sonucunda, e-spor oyuncularinin sporculara gore yiiksek
seviyede oyun bagimliligina sahip oldugu ve oyun bagimhiligina yonelik farkindaliklarinin
sporculardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Aydogdu Karaaslan (2015)'in oyunlarindaki siddete karsi gostermis olduklar:
farkindalig1 belirlemeye yonelik yiiriittiigii calismanin sonucunda, ¢ocuklarin cinsiyetlerine
gore siddet karsisinda gostermis olduklari reaksiyonlarin degiskenlik gosterdigi ve

ebeveynlerin cinsiyetlerine gore farkindaliklarinin degisim gostermedigi bulunmustur.

Cakir ve arkadaslarmin (2011), tiniversite 0grencilerinin internet ve dijital oyun
bagimhiliklariin smif, cinsiyet, ev icinde bilgisayar ve internet baglantisina sahip olma ve
tercih edilen oyun sekli degiskenlerine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini
incelemek amaci ile yiiriittiigii calismanin sonucunda, erkek 6grencilerin internet ve dijital
bilgisayar oyunu bagimlilik seviyelerinin kizlara gore daha ytiiksek oldugu tespit edilmigtir.
Arastirmaya katilan 6grencilerin 6grenim gordiikleri sinuflara ve tercih ettikleri oyun tiirtine
gore internet ve bilgisayar oyun bagimmliligi acgisindan anlaml farklilik olmadig:
saptanmistir. Internet ve dijital oyun bagimliligi puanlari ile bilgisayar ve internet erisimine

sahip olma degiskenleri arasinda anlamli bir iligkinin oldugu saptanmugtir.

Keskin (2019)’in ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig ile psikolojik iyilik ve
bilingli farkindalik (mindfullness) diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemek amaci ile yaptig:
¢alismanin sonucunda, dijital oyun bagimlilig: ile bilingli farkindalik (mindfullness)
arasinda pozitif yonde anlamlhilik ve dijital oyun bagimhilig: ile psikolojik iyilik arasinda
negatif yonde anlaml iliski oldugunu tespit etmistir. Bununla beraber dijital oyun
bagimliliginin anne babanin beraberlik durumu, cinsiyet, akademik basar1 durumu algisi,
olumsuz olaylar yasama, sosyal destek algisi, sahip olunan dijital oyun aletlerine gore

farklilastig1 bulunmustur.

Akcay (2020)'1n ebeveynlerin dijital video oyunlar1 bagimlilik konusunda farkindalik
diizeylerini belirlemek amac ile yiiriittiigii calismanin sonucunda, ebeveynlerin egitim
diizeylerinin artmasiyla beraber c¢ocuklarimin dijital video oyun bagimhiligma iliskin
farkindalik diizeylerinin de arttigi gortilmiistiir. Arastirmanin diger bir sonucunda ise
egitim seviyesi yliksek olan ailelerde haftanin belirli zaman dilimlerinde telefon, TV,
bilgisayar gibi biitiin teknolojik araglarin kaldirildigi ve aile iginde hep beraber zaman

gecirildigi tespit edilmistir.
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Ozdingler ve arkadaglarinin (2019), cocuklarda teknolojik araglarm kullanim siiresini
ve sikligin1 aragtirmak ve dijjital aletlerin kullaniminin postiir ve viicut farkindalig1 iizerine
yonelik iligkisini incelemeyi amaclayarak yiiriittigii ¢alismanin sonucunda, gocuklarda,
basta tablet olmak iizere dijital aletlerin ve internetin yaygin olarak kullanildig1 tespit
edilmistir. Cocuklarin yaslarina gore dijital aletleri kullanim yillar1 daha az oldugu

saptanmugtir.

Hazar (2019)'in yaptig1 calismanin bulgularinda ebeveynleri dijital oyun oynayan
bireylerin dijital oyun oynama motivasyonunun ve dijital oyun bagimliliginin arttig
goriilmiistiir. Bununla birlikte dijital oyun oynama motivasyonu ve dijital oyun

bagimhiliginin yasa paralel olarak artis gosterdigi gortilmiistiir.

Karademir Cogkun ve Filiz (2019)" in okul oncesi 6gretmen adaylarmin goziinden
cocuklar: dijital oyun bagimhiligina iten sebeplerin ve bu sebepler arasindaki iliskinin
belirlenmesi amaci ile yiiriittiikleri calismanin sonucunda, 6gretmen adaylarinin géziinden
cocuklar: dijital oyun bagimlilifina iten sebepler, cocuk, aile, oyun ve fiziksel ¢evre olarak
dort ana temada toplanmaistir. Aile temasi altinda yanlis 6rnek olma, teknolojiye mal edilen
yanlis roller, is yogunlugu, bilgide yetersizlik, kontrol etmeme, ilgi gostermeme ve her arzu
edileni yerine getirme alt temalari; cocuk temasi altinda hayal diinyasini bulma istegi, icinde
bulundugu dénemin 6zelligi, zevk alma, ait olma gereksinimi, sosyal hayattan kopma ve 6z
giiven eksikligi alt temalari; fiziksel cevre temasi altinda yanlis kentlesme, sokaklara olan
glvenin kalmamasi ve dijital yasama dogru ilerleyen diinya alt temalar1 ve oyun temas:
altinda da oyunlarin dikkat gekici ozelligi ve fiziksel etki alt temalarinin yer aldig: ortaya

konulmustur.

Donmez (2018)’in ¢evrimigi oyun bagimliliginin yasam doyumu ve bilingli farkindalik
ile iligkisini irdelemek amaci ile yiiriitttigti calismanin sonuglarina gore yasam doyumu ve
bilingli farkindalik gevrimici oyun bagimliliginin negatif yonlii yordayicilari, bilingli
farkindalik ise yasam doyumunun pozitif yonlii yordayicisidir. Bilingli farkindaligin
cevrimici oyun bagimliligi ve yasam doyumu arasindaki iliskide araci roliiniin olup
olmadigini dlgmek igin yiiriitiilen ¢alismanin sonucunda, bu iliskide bilingli farkindaligin

kismi araci rolii oldugu tespit edilmistir.

Yapilan literatiir taramas1 sonucunda, yurt iginde ve yurt disinda yapilan birgok
calismanin oldugu goriilmektedir. Yapilan calismalarin dijital oyun bagimhiligia yonelik
farkindaligin icinde bulundugu psikolojik saglamlik ve bilingli farkindalik, beden
tarkindalig1 ve yasam doyumu arasinda oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte yapilan
calismalarin ¢ogunlukla cinsiyet, 6grenim diizeyi, ailenin egitim diizeyi, dijital aletlerin
kullanom sikligr ve dijital oyunlarin oynanma sikhigr degiskenlerinden olustugu

goriilmektedir.
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Sonug olarak; dijital oyun bagimhiligina yonelik farkindaliginin kadinlarin lehine
olmasi; oynadiklar1 dijital oyunlar istedikleri zaman birakabileceklerini, dijital oyunlar:
bagimlilik haline getirmeden ve kontrollii bir sekilde oynayabileceklerini ve farkindalig:
yliksek olan annelerin, ¢ocuklarnin dijital oyun oynamalar1 konusunda daha bilingli olma
potansiyeline sahip olduklar1 sdylenebilir. Arastirma sonucunda yas degiskenine yonelik
anlamli farkliligin olmamasi, yas sinir1 gozetmeksizin bagimliligin olabilecegi gibi, dijital
oyun bagimhiligima yonelik farkindaligin da yas araligmmin olmadigi soylenebilir. Bu
baglamda, dijital oyunlara yonelik farkindalik ¢alismalarinin yapilmasi, o6zellikle erkek
bireyler olmak tizere tiim bireylerin giincel dijital oyun bagimlilig1 sorunlarinin algilanmasi

ve iyilestirilmesi agisindan 6nem arz etmektedir.
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