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Bu arastirmanin amaci, ergenlerin dijital oyun bagimliliklart ile bilingli farkindaliklar: ara-
sindaki iliskide duygu diizenleme becerilerinin araci roliiniin olup olmadiginin belirlenmesidir.
Arastirma iliskisel tarama modelinde yiiriitiilmiistiiv. Bu arastirmada yordayict iligkisel aragtir-
ma deseni kullanilarak degiskenlerin tiimii biitiinsel bir yaklasimla analiz edilmistirv. Arastir-
mamn ¢alisma grubu 2021-2022 egitim ogretim yilinda Konya ilinde liselerde 6grenim géren
470 lise 6grencisinden olusmaktadir. Arastirmanin verileri Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi, Er-
genler I¢in Duygu Diizenleme Olgegi ve Bilingli Farkindalik Olgegi Ergen Formu araciligiyla
toplanmigtir. Verilerin analizi asamasinda oncelikle toplanan verilerle, u¢ deger incelemesi, tek
degiskenli ve ¢ok degiskenli normallik analizleri ve homojenlik testleri yapilmistir. Sonrasinda,
SPSS-20 paket programi ile degiskenler arasindaki iliskinin saptanmasi icin Pearson Moment-
ler korelasyon katsayisi ve SPSS i¢in Hayes Process Makrosu ile aracilik analizi yapilmistir.
Yapilan analizlerden elde edilen bulgularda, dijital oyun bagimhiliginin bilingli farkindalig,
negatif yonde ve anlamli diizeyde yordadigi belirlenmistiv. Aymi zamanda, dijital oyun bagim-
lihigy ile bilingli farkindalik arasindaki iliskide duygu diizenlemenin alt boyutlarindan igsel is-
levsel duygu diizenleme, i¢sel islevsiz duygu diizenleme ve dissal islevsiz duygu diizenlemenin
araci bir rol oynadigi, dissal islevsel duygu diizenlemenin ise aracilik etmedigi tespit edilmistir.
Elde edilen bu bulgular alanyazin bilgisiyle tartisilmis, arastirmaci ve uygulayicilara yonelik
oneriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: dijital oyun bagimliligi, biling¢li farkindalik, duygu diizenleme

*Bu caligma, 13-15 Haziran 2022’de Istanbul’da diizenlenen 23. Uluslararasi Psikolojik Danismanlik ve
Rehberlik Kongresinde, sozel bildiri olarak sunulmustur.
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The Mediator Role of Emotion Regulation in the
Relationship Between Digital Game Addiction and
Conscious Awareness Among Adolescents

Abstract

The purpose of the current study is to determine whether emotion regulation skills have a me-
diator role in the relationship between digital game addiction and conscious awareness among
adolescents. The current study employed the relational survey model. In the current study, all
the variables were analyzed with a holistic approach by using the predictive relational rese-
arch design. The study group of the study is comprised of a total of 470 high school students,
attending high schools in the city of Konya in the 2021-2022 school year. The data of the study
were collected through the Digital Game Addiction Scale, the Emotion Regulation Scale for
Adolescents, and the Conscious Awareness Scale Adolescent Form. In the analysis of the data,
first, outlier analysis, univariate and multivariate normality analyses and homogeneity test
were performed. Afterwards, Pearson Product-Moment Correlation coefficient was calculated
to determine the relationship between the variables in SPSS-20 program package and Hayes
Process Macro was used with SPSS to conduct the mediator analysis. In the findings obtained
from the analyses, it was determined that digital game addiction predicted conscious awareness
negatively and significantly. At the same time, it was determined that internal functional emo-
tion regulation, internal dysfunctional emotion regulation and external dysfunctional emotion
regulation, which are sub-dimensions of emotion regulation, play a mediator role in the rela-
tionship between digital game addiction and conscious awareness, while external functional
emotion regulation did not mediate. These findings were discussed in light of the literature, and
suggestions were made for researchers and practitioners.

Keywords: digital game addiction, conscious awareness, emotion regulation
Giris
Son zamanlarda, bilingli farkindalik konusunda yapilan ¢aligmalarda, artis ol-
dugu goze carpmaktadir. Desai’ye (2015) gore bilingli farkindalikla ilgili calismalar
giin gectikge gelismekte ve elde edilen sonuglar, daha genis ve kapsamli olmaktadir.

Bilingli farkindalik kavrami artik arastirma ve uygulama alani haline gelmistir (We-
are, 2013).

Bireyin farkina vardigi duygu ve diisiinceleri, biling olarak tanimlanirken (Bur-
ger, 2006), dikkatin bir noktada odaklanmasi da farkindalik olarak tanimlanir (Baer,
2006; Kabat-Zinn, 1982). Bilingli farkindalik ise mevcut anda var olan olay ve du-
rumlara yonelik farkindalik ve dikkatli olma seklinde tanimlanmaktadir (Coffey ve
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Hartman, 2008). Ayrica kisinin o anda yasanmayan durum ve olaylarin farkinda ol-
mas1 da bilingli farkindalik olarak bilinir (Brown, Ryan ve Creswell, 2007). Farkli bir
tanima gore ise bilingli farkindalik, gegmiste kalan veya gelecekte yasanmasi muhte-
mel olaylarin tesiri altinda kalmadan, i¢inde yasanilan ani fark etmeyi icerir (Bishop
vd., 2004).

Bilingli farkindalig: yiiksek olan bireyler, psikolojik sagliklar1 daha iyi olur ve
kisilerarasi iligkilerinden iist diizeyde doyum alirlar. Ayn1 zamanda, bilingli farkinda-
lik diizeyi yiiksek olan bireylerin problemlerle daha etkili bir sekilde basa ¢ikabildigi
bilinmektedir (Brown vd., 2007). Bilingli farkindalig: diisiik olan bireylerde ise kigi-
lerarast iligkilerde bir niyeti algilayamamasi, bir diisiinceyi fark edememesi ya da bu
diistinceye kars1 kayitsiz kalmasi gibi durumlar goriilebilir (Brown ve Ryan, 2003).
Ayrica Brown ve Ryan’a (2003) gore bilingli farkindaligin olumsuz duygularla nega-
tif bir iligkisi bulunurken olumlu duygularla pozitif iligkisi vardir. Yasantilarin farkin-
da olmak ve onlart agik bir sekilde kabul etmek iyilik halinin artmasina ve kisilerin
mutlu olmasina katki saglar (Brown ve Ryan, 2003). Buradan yola ¢ikarak bilingli
farkindalik kavraminin duygularla yakindan iliskili oldugu sdylenebilir. Yapilan galis-
malarda, bilingli farkindalik diizeyi diisiik olan bireylerde dijital oyun bagimliliginin
arttig1 goriilmiistiir (Donmez, 2018; Keskin, 2019). Bireylerin oyun oynarken ¢evre-
sinde olanlarin ve kendilerinde meydana gelen degisimlerin farkinda olmalari, biling-
li farkindalikla iliskilidir (Keskin, 2019). Bu baglamda, bilingli farkindalik iizerinde
negatif etkiye sahip olan dijital oyun bagimliligi, arastirmanin bagimsiz degiskeni
olarak ele alinmustir.

Son yillarda dijital teknolojilere erisim, artis gostermistir. Cocuk ve ergenlerin bu
dijital teknolojilere erisimleri, dijital teknolojilerin kullanilmasi konusunda bir devrim
yaganmasina neden olmustur (Anderson, Gentile ve Buckley, 2007). Bilgi Teknolo-
jileri ve Iletisim Kurumu tarafindan 2018 yilinda yapilmis olan bir ¢alismanin sonug-
lara gore lise seviyesindeki bireylerin %69,2’sinin bilgisayar tizerinden, %78,8’inin
akillr telefon {izerinden oyun oynadigi belirlenmistir. Cetin (2013), dijital oyunlari,
farklr teknolojik yollarla programlanan gorsel efektlerin sunuldugu bir ortama, birey-
lerin girig yaparak oynadiklar1 oyunlar olarak tanimlamistir.

Amerikan Psikiyatri Birligine (DSM-5) gore “ internet oyun oynama bozuklugu”
nun dokuz tani kriteri vardir. Bunlar: Zihnin internet oyunlariyla durmadan mesgul
olmak, internet oyunlarinin eksikliginde yoksunluk bulgularinin olugmasi, internet
oyunlarma ayrilan siirenin gittikce artmasi ve buna bagli olarak tolerans gelistirmek,
internet oyunlarin1 oynamada ya da kontrol etmede basarisizliklar gostermek, diger
ilgi alanlarina az zaman harcamak, internet oyunuyla gecirdigi siire hakkinda etrafin-
dakilere yalan sdylemek, internet oyunlarini oynamay1 birakmak istemesine ragmen
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basarisiz olmak, yasamda meydana gelen sorunlara ragmen oyun oynamaya devam
etmek, oyunu yasamdaki zorluklardan, kaygi ve stresten kagmak igin bir yol olarak
gormektir. DSM-5’ te belirtilen bu dokuz belirtiden son 12 ay igerisinde 5 tanesi-
nin veya daha fazlasinin goriilmesi ve tekrar etmesi tan1 koymak i¢in kistastir (akt.
Nielsen ve Karhulahti, 2017). Hastaliklarin Uluslararast Simiflamasi’nda (Internati-
onal Classification of Diseases [ICD]-11) ise dijital oyun oynama kavrami, “oyun
oynama bozuklugu” olarak ifade edilmistir. ICD-11’de oyun oynama bozuklugu ile
ilgili olarak ti¢ tan1 kriteri bulunmaktadir. Bunlar: Oyun oynama davranisi iizerinde
kontroliin kaybedilmesi, oyunun diger yasam ilgi alanlarna ve giinliik aktivitelere
gore Oncelik kazanmasi ve son olarak da oyun oynama sonucunda meydana gelen
olumsuz sonuglara ragmen oyun oynama davranigiin devam etmesi veya artmasidir.
Tan1 konulmas: i¢in bireyin 12 aylik bir zaman dilimi igerisinde, takibinin yapilmasi
gerekmektedir. Fakat bu siire igerisinde bireyde belirtiler siddetli bir hal almigsa bu
stire kisaltilabilmektedir.

Dijital oyun oynama, kontrollii olduk¢a ve siire siirlart asilmadigi miiddetge
bireylerde, rahatlatici bir etki olusturabilir (Green ve Bavelier, 2003). Fakat Young’a
(2009) gore bireyler, dijital oyun oynamada kontrolsiiz davrandiklarinda, oyun oyna-
ma arzularini kontrol edemediklerinde, oyun oynamaya bagladiktan sonra birakmakta
zorlandiklarinda ve tiim bunlar sonucunda giinliik aktivitelerinde aksamalar meyda-
na geldiginde, dijital oyun oynama artik problem haline gelmistir. Horzum, Ayas ve
Cakir-Balta’ya (2008) gore oyun bagimlilig: olan kisilerde, dikkat eksikligi ve hi-
peraktivite bozuklugu, siddete yonelim, obsesif davranislar, agresif davranislar, kisi-
lik bozukluklari, hayalle gercegi ayirt edememe, diisiincelerini ifade etmede giigliik,
duygularini tam anlamiyla yasayamama gibi sorunlar olusmaktadir. Ayni zamanda
yapilan bir ¢aligmaya gore ergenlerin stres, kaygi ve olumsuz duygulardan uzaklas-
mak i¢in dijital oyun oynama egiliminde olduklar1 belirtilmistir (Villani, Carissoli,
Candidate, Tiberti, Marchetti, Gilli ve Riva, 2018).

Arastirmada dijital oyun bagimlilig: ile bilingli farkindalik arasindaki iliskide,
hem bilingli farkindalikla hem de dijital oyun bagimliligi ile iliskili olan duygu dii-
zenleme araci degisken olarak ele alinmistir. Duygu diizenleme kavramina yonelik li-
teratiirde, birgok tanim yapildigr goriilmektedir. Premo ve Kiel (2014), duygu diizen-
lemeyi, bireyin yasaminda amaglarina ulagsmak icin bilissel, duygusal ve sosyal olarak
duygu ve diisiincelerini ayarlama yetenegi olarak tanimlamislardir. Gross (2002) ise
duygu diizenlemeyi, bireyin hedeflerine uygun olarak duygusal tepkilerini azaltan,
arttiran ya da var olan durumu devam ettiren ¢ok yonlii bir parametre seklinde ifade
etmistir. Bir diger tanimda ise duygu diizenleme, giinliik deneyimlere esnek ve tole-
ransl bir sekilde, farkli duygularla cevap verme yetenegi oldugu gibi ayni zamanda,
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kendiliginden olusan reaksiyonlari, gerektiginde erteleme ve geciktirme yetenegi ola-
rak ele alinmistir (Cole, Michel ve Teti, 1994).

Duygu diizenleme siireci yasam boyunca degisiklige ugramaktadir (Thompson,
1994). Ergenlik doneminde, duygu diizenlemeyi olusturan duyussal ve bilissel me-
kanizmalarin gelisimi devam etmektedir (Steinberg, 2005; Seremet, 2019). Bilissel
sistemler, bireylerin yaslari ilerledikce daha karmasik hale gelmektedir. Ozellik-
le ergenlik doneminde meydana gelen bilissel siirecteki bu degisiklikler, bireylerin
duygu diizenleme becerileri gelistirmelerine imkéan saglamaktadir (Gross ve Munoz,
1995). Duygu diizenleme becerilerini aktif olarak kullanan kisilerin yasamlarinda,
elde edecekleri baz1 beceriler bulunmaktadir. Kendi duygusal tepkilerinin farkinda
olma, stirekli iletisim halinde olma, yogun duyusal uyaranlara kars1 kendilerine hakim
olabilme, duygularini ifade ederken kiiltiirel normlar dikkate alma, duygusal tepkiler
verirken ¢esitli bag etme stratejileri kullanma, bu beceriler arasindadir (Hyson, 2004).

Bu arastirmanin amaci, ergenlerde dijital oyun bagimlilif ile bilingli farkinda-
liklart arasindaki iliskide, duygu diizenlemenin araci roliiniin olup olmadiginin belir-
lenmesidir. Bu ¢alisma ile olumlu duygu diizenleme becerilerine sahip olan bireyle-
rin bilingli farkindalik diizeylerinin artacagi, dolayisiyla bilingli farkindalik iizerinde
olumsuz etkisi olan dijital oyun bagimliligimin etkisinin azalacagi diistiniilmektedir.
Dijital oyun bagimliligi, duygu diizenleme ve bilingli farkindaligin birlikte ele alin-
masi, bilingli farkindaligin daha iyi anlasilmasina imkan saglayacaktir. Dolayistyla,
ergenlerin sosyal, duygusal ve egitim yagamlarinda karsilastiklari problemin daha iyi
anlasilmasina ve bu problemlere yonelik dnleyici ve gliglendirici ¢aligmalarda, dnem-
li bir referans kaynagi olabilecegi diisiiniilmektedir.

Yukarida ifade edilen amag dogrultusunda kurulan hipotetik model ile hipotezler
asagida verilmistir.

Sekil 1
Hipotetik Model

oD

| ftopD DIODD

Dijital. Oyun Bagimlili g1 Bilingli Farkindalik
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H,: Ergenlerin dijital oyun bagimliliklari, bilingli farkindaliklarini negatif yonde
ve anlamli diizeyde yordar.

H,: Ergenlerin dijital oyun bagimliliklari, duygu diizenlemenin alt boyutlarindan
i¢sel islevsel duygu diizenleme (IIDD) ve dissal islevsel duygu diizenlemeyi (DIDD)
negatif yonde ve anlamli diizeyde; icsel islevsel olmayan duygu diizenleme (IIODD)
ve digsal islevsel olmayan duygu diizenlemeyi (DIODD) pozitif yénde ve anlamli
diizeyde yordar.

H,: Ergenlerin, duygu diizenlemenin alt boyutlarindan igsel islevsel olmayan
duygu diizenleme (IIODD) ve dissal islevsel olmayan duygu diizenlemeleri (DI-
ODD), bilingli farkindaliklarini negatif yonde ve anlamli diizeyde; i¢sel islevsel duy-
gu diizenleme (1iDD) ve digsal islevsel duygu diizenlemeleri (DIDD), bilingli farkin-
daliklarini pozitif yonde ve anlamli diizeyde yordar.

H,: Ergenlerin dijital oyun bagimliliklar: ile bilingli farkindaliklari arasindaki
iliskide, duygu diizenlemenin araci rolii vardir.

Yontem

Arastirmanin modeli, ¢aligma grubu, kullanilan 6l¢me araglari, verilerin toplan-
masi ve analizine yonelik bilgiler, bu boélimde ele alinmistir.

Arastirma Modeli

Iliskisel tarama modelleri, birden fazla sayidaki degiskenin bir arada incelen-
mesi sonucunda, degiskenler arasindaki degisimin olup olmadigini belirlemeye veya
var olan degisimlerin derecelerini ortaya koymaya yarayan arastirma modelleridir
(Karasar, 2003). Iliskisel tarama modeli, kesfedici, yordayici ve kesitsel desenlerle
yapilmaktadir. Bu aragtirmada, yordayicr iliskisel arastirma deseni kullanilmis olup
degiskenlerin tamami ayn1 anda analiz edilerek biitlinsel bir yaklasimla incelenmistir.
Aracilik etkisinin istatistiksel olarak hesaplanmasinda kullanilan iki temel yaklagim
olan Baron ve Kenny’nin (1986) nedensellik yaklasimi ve ¢agdas yaklagimlardan, bu
calismada, daha gii¢lii hesaplamalar yapilmasina imkén sunan Hayes (2018) modeli
kullanilmistir. Bu modelde, aracilik analizinin odak noktasi, dolayli etkinin hesapla-
nip ¢ikarimlar yapilmasidir (Giirbiiz, 2021).

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu uygun 6rneklem yolu ile belirlenmistir. Bu yontem-
de, aragtirmacinin ulagabildigi katilimcilara anket uygulanabilmektedir (Balci, 2001).
Arastirmanin ¢alisma grubu, Konya ilinde, liselerde 6grenim goren ergenlerden olus-
maktadir. Calisma grubunun cinsiyete gore dagilimlari incelendiginde, katilimcilarin
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248’1 kiz (%52,8) ve 222°si (%47,2) erkek olmak iizere, toplam 470 lise 6grencisinden
olusmaktadir. Calisma grubunun yasa gore dagilimlari incelendiginde, katilimcilarin
66°s1 (%14,0) 14 yasinda, 147’si (%31,3) 15 yasinda, 159’u (%33,8) 16 yasinda, 90’1
(%19,1) 17 yasinda ve 8’1 (%1,7) 18 yasindadir. Calisma grubunun simif degiskenine
gore dagilimlar incelendiginde, katilimcilari 146°s1 (%31,1) 9. sinif, 210’u (%44,7)
10. siif, 109°u (%23,2) 11. smif ve 5’1 (%]1,1) 12. sinifta 6grenim gérmektedirler.

Veri Toplama Araglari

Dijital Oyun Bagimhhg Olgegi: Olcek, Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009)
tarafindan gelistirilmis olan Dijital Oyun Bagimlihigi Olgeginin Tiirkge formunun
(DOBO-7) uyarlama galismasi, Yalgin Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapil-
mustir. Olgegin Tiirkge formu, 7 maddelik besli likert tipi tek boyuttan olusmaktadir.
Modelin uyumunun iyi oldugu dogrulayici faktor analizi sonucunda (X*=14.22, RM-
SEA=.012, sd=14, p=0.37, GFI= .96, CFI= .99, SRMR= .06 ) gortilmistiir. Olgegin
giivenirlik analizi kapsaminda test-tekrar test giivenirlik katsayist .80, Cronbach Alfa
degerinin .73 oldugu tespit edilmistir. Bu arastirma verileri ile yapilan giivenirlik ana-
lizi sonucunda, Crombach Alfa degeri. 831 olarak hesaplanmistir.

Ergenler icin Duygu Diizenleme Olgegi: Olcek, Phillips ve Power (2007) tarafindan
gelistirilmis, Tirk kiiltiiriine uyarlama ¢alismasi ise Duy ve Yildiz (2014) tarafindan
gerceklestirilmistir. Olgekte, toplam 18 madde bulunmakta olup 5° li likert tipidir.
Ayn1 zamanda 6lgek, dort alt boyuttan olusmaktadir. Bunlar; “igsel islevsel duygu dii-
zenleme (IIDD)”, “dissal islevsel duygu diizenleme (DIDD)”, “igsel islevsel olmayan
duygu diizenleme(1iODD)” ve “dissal islevsel olmayan duygu diizenleme (DIODD)”
dir. 1IODD boyutu, (6rn. “Duygularimi i¢ime atarim, saklarim.”) gercekten uzaklas-
ma (derealization), bastirma, olumsuz sosyal karsilastirma, ruminasyon ve kendine
zarar vermek yontemlerini icerirken IIDD (6rn. “Duruma iliskin diisiincelerimi ye-
niden gozden gegiririm.”) olumlu yeniden degerlendirme, amaglarin degistirilmesi,
plan yapmak, bakis agisina oturtmak, dikkatini vermek ydntemlerini icermektedir. DI-
ODD boyutu (6rn. “Bagkalaria zorbalik yaparim (6rn. alay etmek, itmek, dedi kodu
yapmak gibi”’) zorbalik yapmak, s6zlii saldiri, fiziksel saldiri, esyalara vurmak ya da
kirmak, baskalarmi kétii hissettirmeye ¢alismak yontemlerini barindirirken DIDD ise
(6rn. “Bagkalarindan tavsiye isterim.”) duygulari ifade etmek, tavsiye arama, fiziksel
iliski kurmak ve egzersiz yapmak seklinde, duygu diizenleme yontemlerini igermek-
tedir. Puanlama yapilirken puani ters alinan madde yoktur ve dlgegin toplam puani
alimmamaktadir. Yapilan, dogrulayici faktor analizi sonucunda (y 2= 1259.34, sd =
171, p<.001) modelin iyi uyum gosterdigi belirlenmistir. Olgegin giivenirlik calismasi
kapsaminda Cronbach Alfa degerleri incelenmis ve sirasiyla DIDD igin .59, IIDD igin
.74, DIODD igin .76, ve IIODD igin .68 ve olarak bulunmustur. Bu arastirma verileri
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ile yapilan giivenirlik analizi sonucunda, Cronbach Alpha degerleri, IIDD igin .807,
[iODD igin .758, DIDD i¢in .472 ve DIODD igin .752 olarak hesaplanmustir.

Bilingli Farkindahk Olgegi Ergen Formu: Bilingli Farkindalik Olgegi, ilk olarak
yetiskinlere ydnelik olarak Brown ve Ryan (2003) tarafindan gelistirilmistir. Olgegin
ergen formu ise Brown ve digerleri (2011) tarafindan, ergenlik donemindeki bireyle-
re uyarlanarak olusturulmustur. Bilingli Farkindalik Olgegi Ergen Formunun (BiFO)
Tiirkge’ye uyarlanmast ise Ozyesil, Arslan, Kesici ve Deniz (2011) tarafindan yapil-
mustir. Olgek tek boyutlu, 14 maddesi bulunan 6’11 likert tipi bir dlgektir. Olcegin
madde toplam korelasyonutiim maddeler igin .40’1n iizerinde iliski oldugu ve madde-
lerin ayr1 ayr1 madde faktor yiiklerinin .48 ile .81 degerleri arasinda degistigi belirlen-
mistir. Olgegin giivenirlik analizleri kapsaminda, test-tekrar test giivenirlik katsayis
.86 ve Cronbach Alpha degeri .80 olarak bulunmustur (Ozyesil, Aslan, Kesici, ve
Deniz, 2011). Bu arastirma verileri ile yapilan Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisinin.

834 oldugu bulunmustur.
Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasi asamasinda oncelikle, veri toplama araglarinin kullanimi
icin gegerlik ve giivenirlik ¢alismasini yapan arastirmacilardan e-mail yoluyla gerekli
izinler almmustir. izinler alindiktan sonra, arastirma i¢in KTO Karatay Universitesi
Insani Arastirmalar Etik Kurul Onay1 (13.05.2022 tarih ve E-46409256-300-33160
sayist ile) alinmis ve aragtirmanin yiiriitiildiigii kurumlarin baglh oldugu Konya il
Milli Egitim Midiirliigii’nden arastirma izni alinmis, arastirma siireci boyunca yayin
etiginden taviz verilmemistir. Arastirmanin verileri, 2021-2022 egitim 6gretim yilinda
Konya ilinde bulunan farkli Anadolu liselerinde 6grenim géren dgrencilerden, 3 fark-
11 dlgme aract ile toplanmustir. Veri toplama araglarinin uygulanmasinda, arastirmaci-
lar tarafindan olusturulan yaklagik olarak 15 dakika siirede cevaplanabilen formlar,
katilimcilara gerekli yonerge verilerek uygulanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirma siirecinde toplanan verilerin hatasizligi kontrol edilmis ve tim mad-
delerin normal ranj araliginda oldugu, yanls girilen madde bulunmadig: belirlenmis-
tir. Ayrica tek degiskenli u¢ deger incelemesinde, z testinden yararlanilmis, katilimet
sayisinin 100’{in tizerinde olmasindan dolay1 z puani referans araligi -4.00 ile +4.00
olarak alinmis ve bu aralik disinda kalan bir katilimciya ait 6l¢ek, veri setinden ¢1-
karilmistir (Mertler ve Vannatta, 2016). Cok degigkenli u¢ degerlerin belirlenmesin-
de, Mahalanobis uzaklik katsayisi ile incelenmis ve {i¢ katilimeiya ait olan dlgekler
(00007, .00019 ve .00081), veri setinden ¢ikartlmistir (Tabachnick vd., 2007). Aras-
tirmada kullanilan veri setinin dagilimmin homojen olup olmadigmin belirlenmesi

1882



MILL] EGITIM e Cilt: 52 @ Yaz/2023 e Say1: 239, (1875-1896)

amaciyla basiklik-carpiklik degerleri incelenmistir. Arastirma degiskenlerinin her
birinin -1.00 ile +1.00 referans araliginda oldugu, normal dagilim gosterdigi (.113,
.225) belirlenmistir (Cokluk, Sekercioglu ve Biiylikoztiirk, 2014). Ayrica veri setin-
de ¢oklu baglant1 problemi olmadig1, yapilan korelasyon analizi ile belirlenmis olup
degiskenler arasinda .90 ve iizerinde iliski olmadigindan ¢oklu baglant1 problemi ol-
madig1 sdylenebilir (Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk, 2014). 470 katilimciya ait
cevaplardan olusan veri seti iizerinden SPSS-22 paket programindan yararlanilarak
Hayes process makrosu ile aracilik analizi yapilmistir. Arastirmada anlamlilik diizeyi
.05 olarak alimmustir.

Bulgular

Dijital Oyun Bagimhhg, Bilin¢li Farkindalik ve Duygu Diizenlemenin Alt Bo-
yutlarindan iiDD, iiODD, DIDD ve DiODD Arasindaki iliskiler

Bilingli farkindalik, dijital oyun bagimlilig1 ve duygu diizenlemenin alt boyutlari
(iiDD, 1iODD, DIDD ve DIODD) arasindaki iliskileri belirleme amaciyla Pearson
korelasyon katsayis1 analizi yapilmistir. Degiskenler aras: korelasyon degerleri asagi-
da Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1

Bilin¢li Farkindalik, Dijital Oyun Bagimliligi ve Duygu Diizenlemenin Alt Boyutlart
(IIDD, ITODD, DIDD ve DIODD) Arasindaki Korelasyon Degerleri

Degiskenler n 1. 2. 3. 4. 5. 6.

1- Dijital Oyun Bagimliligt 470 1

2- Bilingli Farkindalik 470 =302 ** ]

3-IIDD 470 -169%*  172%* ]

4- IIODD 470 .203™ -587"  -.046 1

5-DIDD 470 -.022 -.122%*% 089 050 1

6- DIODD 470 309" -394 -238" 335" 075 1

#p<.05, #*p<.001

Tablo 1’de goriildiigii iizere, lise dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi ile bi-
lingli farkindalik (r=-.302, p<.001) ve {IDD (r=-.169, p<.001) arasinda negatif yonde,
[IODD (1=.203, p<.001) ve DIODD (r=.309, p<.001) arasinda pozitif yénde anlamli
diizeyde iliskiler oldugu, dijital oyun bagimliligi ile DIDD (r=-.022, p>.05) arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmadigi tespit edilmistir. Bilingli farkindalik
ile IiDD (r=.172, p<.001) arasinda pozitif yonde, IIODD (r=-.587, p<.01), DIDD (1=
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-.122, p<.01) ve DIODD (1= -.394, p<.01) arasinda negatif yonde anlaml diizeyde
iliski bulunmustur. Ayrica IIDD ile DIODD (1= -.238, p<.01) arasinda negatif yonde
anlamh diizeyde iliski oldugu, lIODD (r=-.046, p>.05) ve DIDD (= .089, p>.05)
arasinda istatistiksel acidan anlaml diizeyde iligki olmadig1 belirlenmistir. {{ODD ile
DIODD (r= .355, p<.01) arasinda pozitif yonde anlaml iliski oldugu, DIDD (r=.050,
p>.05) arasinda istatistiksel olarak anlaml1 iligki olmadig1 belirlenmistir. Ayrica DIDD
ile DIODD (r= .075, p>.05) arasinda istatistiksel agidan anlamli iliski bulunmadig1
tespit edilmistir.

Bu sonuglara gore, ergenlerin dijital oyun bagimliliklart azalirken bilingli far-
kindalik ve IIDD diizeyi artmakta, 1IODD ve DIODD becerileri ise azalmaktadir.
Ergenlerin bilingli farkindalik diizeyi artarken [IDD becerileri de artmakta, ilODD,
DIDD ve 1IODD becerileri ise azalmaktadir. Ergenlerin IiDD diizeyleri artarken Di-
ODD diizeylerinin azalmaktadir. Ayrica ergenlerin IIODD diizeyleri artarken DIODD
diizeyleri de artmaktadir.

Dijital Oyun Bagimlihg ile Bilin¢li Farkindalik Arasindaki fliskide iiDD, ii-
ODD, DIDD ve DIODD’ninAraci Roliiniin incelenmesine iliskin Bulgular

Arastirmanin drneklem grubunu olusturan ergenlerin dijital oyun bagimliligi ile
bilingli farkindaliklar arasindaki iliskide IiDD, IIODD, DIDD ve DIODD’nin araci
roliiniin olup olmadigi, SPSS siiriim 3.4 (Hayes 2018) i¢in Process makrosu, Model
4 kullanilarak ¢oklu paralel aracilik analizleri yapilmistir. Analizde, bootstrap teknigi
ile 5000 yeniden ornekleme segenegi tercih edilmistir. Dijital oyun bagimliligi ile
bilingli farkindalik arasindaki iligkide IiDD, iiODD, DIDD ve DIODD’nin dolayl bir
etkisinin olup olmadig1, bootstrap teknigi ile elde edilen giiven araliklarina gore be-
lirlenmistir. Analize ait bulgular asagida Tablo 2, Tablo 3 ve Sekil 2° de sunulmustur.
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Tablo 2

Bootstrapping Testine Iliskin Regresyon Analizi Sonuclart

M, (iiDD) M, (fioDD) M, (DIDD) M, (DIODD) Y (BILINCLI F.)

Yordayict

Degisken- b S.E. b S.E. b S.E. b S.E. b S.E.
ler

DOB (X)  -.0904*** 0243 .1543*** 0344 -0117 0247 2069%** 0295  -2840%** .0904

Ml 3743%% 1409
M2 -1.3432%%% 1017
M3 -3719 #1365
M4 SATIT*RE 1216
Sabit 164833 3970 126799 5610 111717 4029  7.1275 4804 805139 32178
R’=.0286 R?=0412 R>=.0005 R?=.0953 R’=4237
F (1; 468)= F (1;468)= F (1;468)= F (1; 468)= F (5; 464)= 68.2133;
13.7855; p<.001  20.1137; p<.001 2227; p>.05 49.2808; p<.001 p<.001

*p<.05; **p<.01; ***p<.001, k=5000, S.E.=Standart hata, standardize edilmemis beta katsayilar1 (b) ra-

porlanmistir.

Tablo 2 incelendiginde, dijital oyun bagimhhigimin IiDD’yi (b = -.0904,
SE=.0243, 95% GA [-.1383, -.0426]) negatif yonde, IIODD (b = .1543, SE=.0344,
p<.001) ve DIODD"yi (b = 2069, SE=.0295, p<.001) pozitif yonde anlamh diizey-
de yordadig1 goriilmektedir. Ayrica dijital oyun bagimhliginin DIDDyi (b = -.0117,
SE=.0247,p>.05) yordamadig1 belirlenmistir. Ayn1 zamanda bilingli farkindalig1, ii-
ODD (b = -1.3432, SE=.1017, p<.001), DIDD (b = -.3719, SE=.1365 p<.01l) ve
DIODD’nin (b = -.4717, SE=.1216, p<.001) negatif yonde yordadiklar1, iiDD’nin (b
=.3743, SE=.1409, p<.01) ise pozitif yonde ve anlaml diizeyde yordadigi1 bulunmus-
tur. Elde edilen sonuglar, dijital oyun bagimliligimin {IDD’deki varyansin % 2.86’sm1
(R?=.0286), [IODD’deki varyansin % 4.12’sini (R>=.0412) ve DIODD’deki varyansin
% 9.53’inii (R?=.0953) acikladigi goriilmektedir. Ayrica dijital oyun bagimliliginin
IiDD, 1iODD ve DIODD ile birlikte, bilingli farkindaliktaki varyansin %42.37’sini
(R*=.4237) agikladig1 bulunmustur.

Aracilik analizi i¢in yapilan Bootstrapping analizi sonucunda, dijital oyun ba-
gimliliginin bilingli farkindalik tizerindeki dolayli, dogrudan ve toplam etkisi, asagi-
daki Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3

Dijital Oyun Bagimliligimin Bilingli Farkindalik Uzerindeki Dolayli, Dogrudan ve
Toplam Etkisi

Bootstrappin %95 Giiven Araligi
Etki Yol ppng 7 £

B SE LLCI ULCI

DOB — {iDD — BF
(Dolayl1 1)
DOB — [iODD — BF

-.0338 .0179 -.0729  -.0048

-2073  .0564 -3226  -.1037

(Dolayl1 2)
DOB — DIDD — BF
.0043  .0107 -.0153  .0287
(Dolayl1 3)
DOB — DIODD — BF
-.0976 .0341 -.1705  -.0370
(Dolayl1 4)
Toplam Do- Dolaylil+ Dolayli2+ Dolayli3+
. -3344 0656 -.4677  -2128
laylt Etki Dolaylhi4
Dogrudan _
Efl DOB — BF (dogrudan) -2840 .0770 -.4352  -.1328
i
Toplam Etki ~ Dogrudan Etki + Dolayl Etki -.6184 .0904 -7959  -.4408
n=470, k=5000

Tablo 3 incelendiginde, dijital oyun bagimliliginin bilingli farkindalik tizerinde-
ki toplam etkisinin (b = -.6184, SE=.0904, 95% GA [-.7959, -.4408]) negatif yonde
ve anlamli diizeyde oldugu goriilmektedir. X’in (dijital oyun bagimliligi) Y (biling-
li farkindalik) iizerindeki toplam etkisi, X’in Y iizerindeki dogrudan etkisi ile X’in
M, (IiDD), M, (iioDD) ve M, (DIODD) iizerinden Y iizerindeki dolayl etkilerinin
toplamidir (Hayes, 2018).  Dijital oyun bagimliliginin bilingli farkindalik iizerin-
deki dogrudan etkisinin (b = -.2840, SE=.0770, 95% GA [-.4352, -.1328]) negatif
yonde ve anlamli diizeyde oldugu bulunmustur. Araci degiskenlerin dolayl: etkileri,
tek tek incelendiginde, IIDD’nin (b = -.0338, SE=.0179, 95% GA [-.0729, -.0048]),
[iIODD’nin (b = -.2073, SE=.0564, 95% GA [-.3226, -.1037]) ve DIODD’nin (b
= -.0976, SE=.0341, 95% GA [-.1705, -.0370]) dolayl etkisinin anlamli oldugu,
DIDD’nin (b = .0043, SE=.0107, 95% GA [-.0153, .0287]) dolayl etkisinin anlam-
It olmadig1 goriilmektedir. Paralel ¢oklu aracilik modelinde, toplam dolayli etkiden
bahsetmek miimkiindiir. Toplam dolayl etki X’in (dijital oyun bagimlilig1) Y (bilingli
farkindalik) iizerindeki etkisine aracilik eden, araci degiskenlerin (IiDD, 1IODD ve
DIODD) dolayl etkilerinin toplamini ifade eder (Hayes, 2018). O halde, X’in (diji-
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tal oyun bagimliligr) Y (bilingli farkindalik) iizerindeki toplam dolayli (b = -.3344,
SE=.0656, 95% GA [-.4677, -.2128]) etkisinin anlaml1 oldugu séylenebilir. Dolay1-
styla, dijital oyun bagimlilig1 ile bilingli farkindalik arasindaki iligkide, duygu diizen-
lemenin (1IDD, iIODD ve DIODD) kismen araci roliiniin oldugu sdylenebilir.

Aracilik etkisinin tam standardize etki biiyiikliigtiniin, % 95 giiven araliginda
(GA [-.2240, -.1050]) p = -.1631 oldugu, bu degerin orta derece de aracilik etkisine
yakin oldugu belirlenmistir. Etki biiylikliigii degerinin .01 e yakin olmasi diistik etki,
.09’a yakin olmasi orta diizey etki ve .25’e yakin olmas: yiiksek etki olarak yorumla-
nir (Preacher & Kelley, 2011). Bu bulgulara gore, dijital oyun bagimliligi ile bilingli
farkindalik arasindaki iliskide, IIDD, 1IODD ve DIODD’nin araci rol oynadiklari
sOylenebilir.

Dijital oyun bagimlilig1 ile bilingli farkindalik arasindaki iliskide iIDD, IIODD
ve DIODD’nin aracilik etkisine iliskin model, asagida Sekil 2’de verilmistir.

Sekil 2

Dijital Oyun Bagimlihigi Ile Bilingli Farkindalik Arasindaki Iliskide ITDD, ITODD ve
DIODD 'nin Araci Rolii

R?= 0286

Toplam Etki= -.61847* Bilingli Farkindahk

Dijital Oyun Bagimhlig

Dogrudan etki(c )= - 2840%%*
Dolavli Etki = - 3344 _GA(-4677; -.2128)
Not: Standardize edilmemis beta katsayilan kullandmigtor.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Yapilan analizlerden elde edilen bulgularda, dijital oyun bagimliliginin bilingli
farkindaligi, negatif yonde ve anlamli diizeyde yordadigi belirlenmistir. Ayrica dijital
oyun bagimliligi, IIDD’yi negatif yénde, iIODD ve DIODD’yi pozitif yonde anlam-
I diizeyde yordadig1, DIDDyi ise istatistiksel olarak anlaml diizeyde yordamadig1
bulunmustur. Ayni1 zamanda bilingli farkindaligi, IIODD, DIDD ve DIODD negatif
yoénde, IIDD’nin ise pozitif yonde ve anlamh diizeyde yordadig1 bulunmustur. Son
olarak dijital oyun bagimlilig1 ile bilingli farkindalik arasindaki iliskide IIDD, {IODD
ve DIODD’nin araci bir rol oynadig1, DIDD’nin ise aracilik etmedigi tespit edilmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgular, arastirmanin hipotezleri ile agagida tartigilmistir.
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Arastirmanin birinci hipotezi “H,: Ergenlerin dijital oyun bagimhiliklari, bilingli
farkindaliklarim negatif yonde anlaml diizeyde yordar.” seklinde ele alinmistir. Bu
hipotez, bilingli farkindalik ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonde ve an-
laml1 diizeyde yordadigi bulgusu ile dogrulanmistir. Arastirmanin bu bulgusuna benzer
sekilde, Keskin (2019) yapmis oldugu ¢alismada, dijital oyun bagimlilig ile bilingli
farkindalik arasinda anlamli diizeyde negatif yonde ve orta diizeyde bir iliski bulmus-
tur. Donmez’in (2018) ¢alismasinda da dijital oyun bagimlilig ile bilingli farkindalik
arasinda, anlamli diizeyde, negatif yonde iliski bulunmustur. Ayni zamanda internet
bagimlilig: ile bilingli farkindalik arasindaki iliskiyi inceleyen ¢alismalarin da oldugu
goriilmektedir. Cay (2018), internet bagimliliginin bilingli farkindaliga olan etkisini
inceledigi arastirmasinda, internet bagimliligi ile bilingli farkindalik arasinda negatif
yonde, anlamli diizeyde iligki oldugunu bulmustur. Yine yapilan bir diger ¢calismanin
sonuglaria gore bireylerin bilingli farkindalik diizeyleri arttik¢a problemli internet
kullanim oranlar1 diismektedir (Sehidoglu, 2014). Alcay (2019) tarafindan yapilan bir
calismada, ergenlerde bilingli farkindalik ile problemli internet kullanim1 arasinda an-
lamli diizeyde, negatif yonde iligski oldugunu saptamigtir. Gdmez-Guadix ve Calvete
(2016) tarafindan bilingli farkindalik ile problemli internet kullanim1 arasindaki iligki
incelenmis ve negatif yonde anlamli iligkiler tespit etmislerdir. Literatiirde incelenen
bu c¢alismalarin aragtirma bulgusunu destekler nitelikte oldugu sdylenebilir. Bilerek
ve simdiki zamana dikkat etmeyi igeren bilingli farkindaligin yiiksek seviyeleri, daha
diisiik problemli internet kullanimi seviyeleri ile iliskilidir (Sehidoglu, 2014). Ergen-
lerin dijital oyun oynamada kontrolsiiz davrandiklari, oyun oynama arzularini kontrol
edemedikleri ve bu durumun farkindalik ve biligsel siire¢lerdeki kontrollerini yitirme-
lerine, dolayisiyla bilingli farkindaliklarinin azalmasina neden oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin bir diger hipotezi olarak "H2: Ergenlerin dijital oyun bagimlilik-
lart, duygu diizenlemenin alt boyutlarindan icsel islevsel duygu diizenleme (IIDD)
ve dissal islevsel duygu diizenlemeyi (DIDD) negatif yonde anlamli diizeyde; i¢sel
islevsel olmayan duygu diizenleme (IIODD) ve dissal islevsel olmayan duygu diizen-
lemeyi (DIODD) pozitif yonde, anlamli diizeyde yordar.” Ele alinmistir. Bu hipotez
dogrultusunda, olarak dijital oyun bagimliligi, {IDD’yi negatif yonde, IiODD ve
DIODD’yi pozitif yénde anlaml diizeyde yordadigi bulunmustur. Bu bulgu ile H,
(DIDD harig) kismen dogrulanmistir. Dijital oyun bagimlilig1 olan ergenlerde, oyun
oynama yasamdaki diger aktivitelerden daha dncelikli bir hal alir ve sosyal yasaminda
meydana gelen tiim olumsuzluklara ragmen oyun oynamayzi siirdiirtirler. Buna karsin,
DIDD, bireyin duygulari ifade etmesini, bagkalarindan tavsiye almasinu, fiziksel iliski
kurmasi gibi duygu diizenleme yontemlerini icerir. Bu baglamda, dijital oyun bagim-
lilig1 belirtisi gosteren ergenlerin sosyal iliskilerden uzaklagtig1 dikkate alindiginda,
cevresindeki insanlardan tavsiye almay1 igeren DIDD’yi kullanmadiklari, dolayisty-
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la dijital oyun bagimhilig: ile DIDD arasinda iliski olmadig: diisiiniilebilir. Duygu
diizenlemenin diger alt boyutlarina iligskin bulgular ile literatiirdeki benzer ¢alisma
sonuglar1 paralellik gostermektedir. Barut (2019) tarafindan yiiriitiilen bir ¢aligma
sonucunda, dijital oyun bagimlilig1 yiikseldik¢e duygu diizenleme alt boyutlarindan
islevsel duygu diizenlemenin azaldigini ve islevsel olmayan duygu diizenleme sevi-
yesinin arttigini belirlemistir. Bayoglu (2019) tarafindan ergenler {izerinde yiiriitiilen
bir ¢aligmada, [IODD ve DIODD becerilerinin problemli internet kullanimiyla pozitif
yonde anlamli diizeyde iliskili oldugu belirlenmistir. Benzer sekilde, Ercengiz ve Sar
(2017), ergenler iizerinde yiiriittiikleri bir ¢alismada, problemli internet kullanima ile
IIDD’yi negatif yonde anlamli diizeyde yordadigmi, ilODD, DIODD ve DIDD’yi
pozitif yénde anlaml diizeyde yordadigini tespit etmislerdir. IIDD’nin plan yapmak,
bakis acis1 gelistirmeyi ve olumlu yeniden ¢ergevelemeyi igerdigi, dijital oyun bagim-
liliginin ise problemlerde kaginmayi, kontrolii kaybetmeyi igerdigi gbz oniine alindi-
ginda, iki degisken arasinda negatif iligki bulunmasi, olagan bir sonug olabilir. Liu ve
Ma (2019)’ya gore ergenlerin olumsuz durumlarla basa ¢ikmak i¢in oyun oynadigi-
n1 ve duygu diizenleme stratejilerini, oyun bagimlilig: diisiik olan katilimcilara gore
daha az kullanmaktadirlar. {IODD’nin ige kapanma, sorunlardan kaginmayi igerdigi
diistiniildiigiinde, dijital oyunlarin ergenler tarafindan oynanma amaciyla ortiismekte
olup pozitif iliskili olma sebepleri arasinda olabilir. Son zamanlarda ergenler arasinda
yaygin olarak oynanan pupg vb. dijital oyunlarin siddet igerikli oldugu disiiniildii-
giinde, DIODD nin de benzer sekilde zorbalik etmeyi, kiiciik diisiirmeyi, kavga gibi
olumsuz davranislart igcerdiginden, bu iki degiskenin pozitif iliski i¢inde olmas1 da
olagan bir sonug olabilir.

Arastirmanin bir diger hipotezi olarak “H,: Ergenlerde duygu diizenlemenin alt
boyutlarindan igsel islevsel olmayan duygu diizenleme (IIODD) ve dissal islevsel ol-
mayan duygu diizenleme (DIODD) bilin¢li farkindaligi negatif yonde, anlamli diizey-
de; igsel islevsel duygu diizenleme (IIDD) ve dissal islevsel duygu diizenleme (DIDD)
bilingli farkindaligi pozitif yonde, anlaml diizeyde yordar” ifadesi ele alinmistir. Bu
dogrultuda, yapilan analizler sonucunda, IIODD, DIDD ve DIODD’nin negatif yon-
de, [IDD’nin ise bilingli farkindalig1 pozitif yénde ve anlamli diizeyde yordadigi bu-
lunmustur. Elde edilen bu bulgular ile H,, (DIDD hari¢) kismen dogrulanmistir. Her
ne kadar da islevsel duygu diizenleme yontemlerinden biri olsa da DIDD diizenleme
becerileri, bagkalarmin fikrini aramayi, diger insanlarla birlikte aktivitelere katilma-
y1, bagka insanlar1 6nemsemeyi ve onlara uygun hareket etmeyi icerir. Buna karsin
bilingli farkindalik ise, bilissel siirecleri, alternatifleri fark etmeyi, o anda olmayan
olaylarin bile farkinda olunmasini igeren bir dzellik olarak DIDD’den farkli bir dog-
rultudadir. Dolayisiyla, s6z konusu iki kavram arasinda negatif iliski olmas1 da dogal
bir sonugtur. Duygu diizenlemenin diger alt boyutlarina iliskin bulgular ile literatiirde-
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ki benzer ¢alisma sonuglar1 paralellik gostermektedir. lgili literatiir incelendiginde,
Kismetoglu (2019), yaptig1 bir arastirma sonucunda, bilingli farkindalik ile IIODD
ve DIODD arasinda negatif, DIDD ile pozitif yonde iliskiler oldugunu bulmustur.
Pepping, Davis ve O’Donovan (2013) bilingli farkindalik ve duygu diizenleme giiglii-
g arasinda negatif yonde iliski oldugunu belirtmislerdir. Roemer ve digerleri (2009)
tarafindan yetiskinlerde duygu diizenleme, anksiyete ve bilingli farkindalik arasin-
daki iligkilerin ele alindig1 ¢alisma sonucunda, duygu diizenleme giigliigii ile biling-
li farkindalik arasinda, negatif yonde iliskiler oldugu saptanmistir. Benzer sekilde,
Giindiiz (2016), duygu diizenleme giigliikleri ile bilingli farkindalik arasinda negatif
iliski oldugunu tespit etmistir. Bilingli farkindalik diizeyleri yiiksek olan bireylerin
duygu ve diisiincelerindeki olumlu tutum, bu bireylerin sahip olduklar1 yiiksek duygu
diizenleme becerilerinden kaynaklanmaktadir ve duygu diizenleme becerileri, birey-
lerin bilingli farkindalik diizeylerini de sekillendirmektedir (Uygur, 2019). Duygu dii-
zenlemede yasanan giigliikler ne kadar artarsa bilingli farkindalik diizeyi de o kadar
azalmaktadir (Giindiiz, 2018). Dolayisiyla, bu sonuglar ele alindiginda, igsel iglevsel
duygu diizenleme becerilerini (IiDD) kullanan ergenlerin duygularmi kontrol edebil-
mede farkindaliklarinin daha yiiksek oldugunu, islevsel olmayan duygu diizenleme
becerileri (DIODD ve DIDD) yiiksek olan ergenlerin ise farkindaliklarmin daha dii-
siik oldugu soylenebilir.

Arastirmanin bir diger hipotezi olarak “H : Ergenlerin dijital oyun bagimliliklar:
ile bilin¢li farkindaliklar: arasindaki iliskide duygu diizenlemenin araci rolii vardir.”
ifadesi ele alinmistir. Bu dogrultuda yapilan analizler sonucunda, dijital oyun bagim-
lihigr ile bilingli farkindalik arasindaki iliskide, IIDD, 1IODD ve DIODD’nin araci
bir rol oynadig1 tespit edilmistir. Araci degiskenler (IIDD, [IODD ve DIODD), ba-
gimsiz degisken (dijital oyun bagimlilig) ile bagimli degisken (bilingli farkindalik)
arasindaki iligkiyi agiklamada bir baglanti mekanizmasi gibi ¢alismakta olup iligkinin
nasil ve neden meydana geldigini agiklamaya yardimci olur (Giirbiiz, 2021). Arastir-
ma bulgusuna gore, dijital oyun bagimlilig1 ile bilingli farkindalik arasindaki iliski-
ye 1IDD, 1iODD ve DIODD araci degiskenler eklenerek, iliskinin ne kadarmin bu
aracilar tizerinden gelistigi, dijital oyun bagimlilig: ile bilingli farkindalik arasindaki
dogrudan iliskiyi ne kadar azalttig1 incelenmistir. Amendola, Spensieri, Guidetti ve
Cerutti (2019) ergenlerde duygu diizenleme stratejisi ile oyun bagimlilig1 arasindaki
iliskiyi incelediklerinde, oyun bagimlisi olan ve teknolojiyi problemli kullanan kati-
limcilarin duygularini daha fazla bastirdiklari ve biligsel stratejin kullaniminda oyun
bagimliligini1 6nemli bir risk faktdrii oldugu sonucuna ulagsmislardir. Oyun bagimlilig
yiiksek olan ergenlerin duygularini daha fazla bastirdiklart ve bilissel stratejileri daha
az kullandiklarinin yani sira, ergenlerin olumsuz durumlarla baga ¢ikmak i¢in duygu
diizenleme stratejileri yerine, dijital oyunlara yonelebilmektedirler (Liu ve Ma, 2019;
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Yen, Yeh, Wang, Liu, Chen ve Ko, 2018). Dolayisiyla, duygu diizenleme becerile-
ri desteklenen ergenlerin, bilingli farkindaliklari artacagi ve bunun sonucunda dijital
oyun bagimliligiin olast olumsuz etkilerinin azaltilabilecegi diistiniilebilir. Sonug
olarak, duygu diizenleme alt boyutlarindan iiDD, 1IODD ve DIODD’nin, dijital oyun
bagimliligimin bilingli farkindalik iizerindeki olast olumsuz etkilerini azaltma islevini
iistlendigi sdylenebilir.

Arastirma bulgularindan elde edilen sonuglar, literatiire dayali olarak tartigilmas,
arastirmaci ve uygulayicilara yonelik asagidaki dneriler sunulmustur.

Ergenler i¢in dijital oyun bagimliligina yonelik 6nleyici ¢aligmalarda, duygu
diizenleme becerileri ve bilingli farkindalik kavramlari islenebilir.

— Yine bilingli farkindaliga yonelik gii¢lendirici ¢alismalarda, duygu diizenle-
me becerileri referans olarak alinabilir.

— Yapilacak olan yeni ¢aligmalar, ortaokul, tiniversite vb. farkli 6rneklem grup-
larina yonelik uygulanarak arastirma bulgulari test edilebilir.

— Farkli arastirma desenleri kullanilarak (deneysel vb.) aragtirma bulgulari ye-
niden test edilebilir.

— Arastirma bulgulari, nitel arastirma yontemleri ile desteklenerek ¢esitlendiri-
lip zenginlestirilebilir.
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