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Annelerin Dijital Oyun Bagimliliina iliskin
Farkindaliklarini Etkileyen Faktorler
Factors Affecting Mothers’ Awareness of Digital Gaming Addiction
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Amag: Bu calisma, annelerin dijital oyun bagimhhgina iliskin farkindalklarini etkileyen faktorleri belirlemek amaciyla yapilmistir.

Yontem: Calisma, kesitsel bir arastirmadir. Arastirmanin 6rneklemini, 1-17 yas arasi cocuga sahip 287 anne olusturmustur. Arastirma verileri Kisisel
Bilgi Formu ve Dijital Oyun Bagimlili§ina iliskin Farkindalik Olcegi (DOBIFO) kullanilarak, ¢evrimici anket yoluyla toplanmistir.

Bulgular: Calismaya katilan annelerin yas ortalamasi 31,21+6,46’dir. Annelerin %36,9’u bir cocuga sahiptir ve %43,9'u 6-10 yildir akilli telefon/tablet
PC (personel computer: kisisel bilgisayar) kullanmaktadir. Calismada annelerin dijital oyun bagimliligina iliskin farkindaliklarinin yiiksek oldugu
bulunmustur. Calismada 11 ve tzeri yildir akilli telefon/tablet PC kullanan annelerin dijital oyun bagimhhgina iliskin i¢sel farkindahklar diger
annelere gore istatistiksel olarak anlamli sekilde yiiksek bulunmustur. Ek olarak ¢ocuk sayisi bir olan annelerin dijital oyun bagimliligina iliskin dissal
farkindalk ve DOBIFO toplam puan diizeyleri, iki veya daha cok cocuga sahip annelere gore istatistiksel olarak anlamli sekilde yiiksektir.

Sonug: Annelerin dijital oyun bagimliligina iliskin farkindaliklarinin yiiksek oldugu, akilli telefon/tablet PC kullanma siiresi ve cocuk sayisinin dijital
oyun bagimhhgina iliskin farkindaligi etkilendigi saptanmistir. Annelerin dijital oyun bagimhihgma iliskin bilgilerinin artiriimasi, dijital cevrelerinin
ve dijital ebeveynlik rollerinin desteklenmesine yonelik calismalarin planlanmasi onerilmektedir.

Anahtar kelimeler: Anne, bagimhlik, dijital oyun, dijital oyun bagimlihg

Objective: This study was conducted to determine the factors affecting mothers’ awareness of digital game addiction.

Methods: The study is a cross-sectional study. The sample of study consisted of 287 mothers with children aged 1-17. The research data is collected
through an online questionnaire using the Personal Information Form and the Awareness of Digital Game Addiction Scale (ADGAS).

Results: The mean age of the mothers is 31.21+6.46. 36.9% of mothers have one child, 43.9% of them have been using a smart phone/tablet PC
(personal computer) for 6-10 years. In the study, it is found that mothers have high awareness of digital game addiction. The internal awareness of
digital game addiction of mothers who have been using a smart phone/tablet PC for 11 or more years was found to be statistically significantly higher
than the other mothers. In addition, the external awareness of digital game addiction and the total score of ADGAS of mothers with one child are
statistically significantly higher than mothers with two or more children.

Conclusion: The mothers’ awareness of digital game addiction was high, and the duration of smartphone/tablet PC use and the number of children
were affected by their awareness of digital game addiction. It is recommended to plan studies to increase the knowledge of mothers on digital game
addiction and to support digital environment and digital parenting roles.
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Giris

Dijital teknolojilerin yogun sekilde hayatin icinde olmasi dijital
cagda oyun ve oyuncak kavramlarinda bir degisime neden
olmus, givenli oyun alanlarinin azalmasinin da etkisiyle
geleneksel cocuk oyunlari yerini dijital oyunlara birakmaya
baslamistir (1-3). Arastirmacilar dijital oyun oynama davranisinin
bos vakitlerde insanlarin neredeyse en cok tercih ettikleri
davranis haline geldigini (4) ve ozellikle cocuklar arasinda dijital
oyun oynama davranisinin son yillarda 6nemli olciide arttigini
bildirmektedir (3,5,6). Her ne kadar dijital oyunlar dogru ve
etkin kullanildiginda cocuklarin gelisimine yonelik (el-goz
koordinasyonunu saglama, hayal gticiinii artirma, sosyallesme,
problem c¢ozme ve empati becerisi gelistirme, sorumluluk
duygusunu artirma, degerler egitimi vb.) potansiyel katkilar
saglasa da (3,6,7), dijital oyunlarin kontrolsiiz kullanimlari dijital
oyun bagimlihg riski olusturabilmektedir (8).

Dijital oyun bagmhhg, dijital oyun oynama istegini
kontrol edememe, diger faaliyetlere olan ilgiyi kaybetme,
oynayamadiginda psikolojik geri cekilme ve olumsuz yasam
sonuclarina ragmen oyun oynamayi sirdirme durumunu
ifade etmektedir (8). Dijital oyun bagmlilig bireyin yarg
veya sosyal yasamini etkilemektedir. Bu nedenle birey giinliik
yasamini yonetmekte zorlanmaktadir (5,7,9). Glinlimiizde genc
oyun kullanicilart i¢in dijital oyun bagimlihiginin olusturdugu
riskler saglik profesyonellerini, egitimcileri, politika yapicilari
ve ozellikle de ebeveynleri kaygilandirmaktadir (4,8). Dahasi
son yillarda dijital oyun bagimhhg konusunda ¢ocuk psikiyatri
kliniklerine yapilan destek talebi basvurularindaki artis ve
arastirmacilarin ortaya koydugu giincel kanitlar bu kayginin
kiiresel olarak daha da artmasina neden olmaktadir (5,10,11).
Cinki cocuklar dijital oyun bagimhhgindan dogacak olumsuz
yasam sonuclarinin farkinda olamayacak kadar tecriibesizdir
(12-14).  Bu nedenle de c¢ocuklarin korunabilmesi icin
ebeveynlere buytuk sorumluluk dismektedir (15). Annelerin
ebeveynlikte onemli rolleri vardir (16). Anneler cocuklarinin
oyun davranislarini degerlendirmek, dijital oyun kullanimindaki
problemleri tanimlamak ve uygun midahaleyi gelistirmek icin
cocuga en yakin kisilerden biridir (11). Annelerin dijital oyunlar
hakkinda iyi bir yonlendirme saglama ve cocuklari kontrol etme
gibi engelleyici ya da bagimhliktan kurtarma gibi midahale
edici onlemleri alabilmeleri icin dijital oyun bagimliligina dair
yeterli bilgiye sahip olmalari gerekmektedir (17-19).

Farkindalik, bireyin i¢sel ve dissal algilamalarindan kaynaklanan,
deneyimlerinin etkisi ile var olan ve durumu gerceklige yonelten
bir dikkat diizenleme dizisidir (20). Yuksek farkindaligin davranis
ve tutum iliskisini pekistirip, giiclendirebilecegi bildirilmektedir
(11). Bu dogrultuda annelerin dijital oyun bagimhhgmna iliskin
farkindalik durumlariin ytiksek olmasi, cocuklarinin dijital oyun
bagimlihgina yakalanma risklerini ve dijital oyun bagimlihgmnin
neden olabilecegi potansiyel olumsuz etkileri azaltabilir.

Bununla birlikte literattirde annelerin dijital oyun bagimhhgina
iliskin farkindalik durumlarini ve farkindaligi neyin etkiledigine
yonelik bilimsel bir calismaya rastlanilmamistir. Bu nedenlerle
bu calismanin yapilmasina ihtiya¢ oldugu dustunalmustir.
Bu kapsamda arastirma hipotezi Annelerin sosyodemografik
ozellikleri ile dijital oyun bagimliligina iliskin farkindahklari
arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark oldugu seklindedir.

Yontem

Calisma, kesitsel bir arastirmadir. Arastirma, 10 Eylul-31 Ekim
2021 tarihleri arasinda cevrimici olarak gerceklestirilmistir.
Calismanin etik onayi, Isparta Uygulamali Bilimler Universitesi
Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu'ndan (Karar No:63/1,
Tarih: 08.09.2021) alinmistir. Arastirma Helsinki Deklarasyonu
prensiplerine uygun ydritilmustir. Katihmcilardan elektronik
aydinlatiimis onam alinmistir.

Orneklem

Arastirmanin evrenini Tiirkiye'de yasayan, 1-17 yas arasi cocuga
sahip 18 yas usti anneler olusturmaktadir. Calismaya dahil
edilme kriteri, katihm icin gontllii olmak; 1-17 yas arasi cocuga
sahip olmak; psikiyatrik hastaligi\hastalik 6ykisu olmamak ve
Turkce okuyup/yazabilmek seklinde belirlenmistir.

Calismada kolayli 6rnekleme yontemi kullanmilmistir. Orneklem
sayisi belirlenirken olcek madde sayisi x 20 kurah dikkate
alinmistir. Dijital Oyun Bagimhhgina iliskin Farkindahk Olcegi
madde sayisi 12'dir. Bu dogrultuda arastirmaya en az 240
(12x20=240) annenin alinmasinin uygun olacagl saptanmistir.
Calisma, arastirmaya katilmaya gonulli olan 287 anne ile
ylratalmustar.

Veri Toplama Araclari

Arastirmada veri toplama araci olarak Kisisel Bilgi Formu ve
Dijital Oyun Bagimliligina iliskin Farkindalik Olgegi kullanilmustir.

Kisisel Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formu, arastirmacilar tarafindan literatlr bilgisi
dogrultusunda  (1-3,11) olusturulmus bir formdur. Formu,
arastirmaya katilan annelerin sosyodemografik ozellikleri (yas,
egitim durumu, calisma durumu, cocuk sayisi, gelir durumu
algisivb.) ile dijital oyun bagimlihgmna iliskin farkindalik durumu
ile ilgili olabilecek ifadeleri iceren toplam 15 soru olusturmustur.

Dijital Oyun Bagimhligina lliskin Farkindalik Olgedi (DOBIFO)

Dijital Oyun Bagimliligina iliskin Farkindalik Olcegi, Tekkursun
Demir ve Cicioglu tarafindan 2020 yilinda gelistirilmistir. Olcek,
katihmailarin  dijital oyun bagmhhgina iliskin farkindalik
diizeyini belirlemeyi hedeflemektedir. DOBIFO, 5'li likert tipinde,
12 maddeden olusan bir 6lcektir. DOBIFO’niin icsel Farkindalik
ve Dissal Farkindalik olmak Uzere iki alt boyutu vardir.



Katilimalarin DOBIFO toplam puanindan alacagi, 12-28 puan
dusik, 29-44 puan orta, 45-60 puan yiiksek diizeyde dijital oyun
bagimlihigina iliskin farkindahg gostermektedir. DOBIFOnin
icsel Farkindalik alt boyutu i¢in katilimcilarin alacagi 5-10 puan
dusuk, 11-16 puan orta, 17-25 puan yiksek dizeyde dijital
oyun bagimhligina iliskin icsel farkindaligi ifade etmektedir.
DOBIFO’niin Dissal Farkindalik alt boyutu icin katilimcilarin
alacagl 7-16 puan disiik, 17-25 puan orta, 26-35 puan yiiksek
diizeyde dijital oyun bagimhhgina iliskin dissal farkindahg
isaret etmektedir. Olcegin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayisi
DOBIFO’nin toplam puani icin 0,88; icsel Farkindalk alt
boyutu icin 0,82; Dissal Farkindahk alt boyutu icin 0,83 olarak
bulunmustur (11). Bu ¢cahsmada DOBIFO'nin Cronbach’s Alpha
giivenirlik katsayisi icsel Farkindalik alt boyutu icin 0,84, Dissal
Farkindalik alt boyutu icin 0,81 ve DOBIFO'niin toplam puani
icin 0,88dir.

islem

Veriler online olarak toplanmistir. Cevrimici anket formu Google
Form programi ile hazirlanmis ve 6rnekleme dahil edilmeyen
u¢ anne tarafindan elektronik acidan kontrol edilmistir.
Elektronik acidan problem olmadigi anlasildiktan sonra anket
formu bir sosyal medya platformuna ait (Instagram) bes ayri
hesaptan “hikaye” ve “yeni gonderi” olarak sik sik paylasiimistir.
Calismada Google oturumu acma kosulu getirilmis ve hoylece
ayni katilimailarin tekrar anket doldurmasi engellenmistir.
Paylasimlarda arastirmanin konusu, calismaya dahil edilme
kriterleri aciklanmistir. Annelere calisma konusunda vyiiz yiize
bilgi vermek ve onlardan goniillii onam formu ile onay almak
mumkiin olmamistir. Ancak cevrimici anketin birinci boliimiine
aydinlatilmis onam formu eklenmis ve calismaya goniillti olarak
katilabilecekleri annelere iletilmistir. Ek olarak cevrimici anket
formundaki ilk soru “calismaya katilmayi gonulli olarak kabul
ediyor musunuz?” seklinde diizenlenmis ve annelerin onamlari
bu sekilde alinmistir. Cevrimici anket formu toplam 28 sorudan
olusmustur. Anneler ankete giris yaptiktan sonra ¢ bolim
halinde sorulari gorebilmis ve her bolimden sonra “sonraki”
butonuna basarak diger boliime gecmistir. Birinci bolim
aydinlatiimis onam formu ve elektronik onam sorusundan,
ikinci bolim Kisisel Bilgi Formu’ndan, tglincii bolum Dijital
Oyun Bagimhihigina iliskin Farkindalik Olcegi'nden olusmustur.
Cevrimici anket kabultine 31 Ekim 2021 tarihinde, saat 23:59'da
planlanan katilimcr sayisina ulasiimis olmasi nedeniyle son
verilmistir. Cevrimici anket sorularina verilecek cevaplarin
devami icin bir onceki soruyu yanitlamalari sarti getirildiginden
kayip veri olusmamistir. Veri seti eksiksiz elde edilmistir.
Annelerin anketi cevaplamasi yaklasik 5-10 dakika sturmstir.
Calismaya katihm gosteren annelere herhangi bir ticret ya da
hediye verilmemistir.
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Veri Analizi

Calisma verilerinin analizi Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS) 22.0 istatistik programi ile yapilmistir. Arastirmada
olcme arac olarak kullanilan Dijital oyun bagimliligina
iliskin farkindalik olcegi ve alt boyutlarina gvenilirlik analizi
uygulanmis, olcek ve alt boyutlarin giivenilir citkmasi sonucunda
calismaya baslanmistir. Uygulanacak analizlere karar verebilmek
icin Shapiro-Wilk normallik testi uygulanmistir. Test sonucunda
anlamhihk diizeyi p<0,000 olarak saptanmis, Q-Q grafikleri
degerlendirilmis ve dagihimin normal olmadig bulunmustur.
Bu nedenle calismada nonparametrik testlerin kullaniimasinin
uygun olduguna karar verilmistir. Veriler, yiizde (%), ortalama,
standart sapma ve mean rank olarak ifade edilmistir. Dijital oyun
bagimlihgina iliskin farkindalik 6lcegi toplam ve alt boyutlari ile
iki bagimsiz grup arasinda farkhlik olup olmadigr Mann Whitney
U Testi; ikiden fazla bagimsizgrup arasindafarkhlik olup olmadigi
Kruskal Wallis Testi ile incelenmistir. Gruplar arasinda farkhlik
saptandiginda farklihiga neden olan grubun belirlenmesinde ise
Post Hoc analizlerinden Tamhane’s T2 kullanilmistir. istatistiksel
anlamlilik duizeyi p<0,05 olarak kabul edilmistir.

Bulgular

Tablo 71de katihmalarin  tanmitici  ozellikleri  sunulmustur.
Arastirmaya katilan annelerin yas ortalamasi 31,21+6,46'dir.
Annelerin %98,3’U evli, %37,3'U lise mezunu, %704t ev
hanimidir. Annelerin %43,9'u gelirini giderine esit olarak
tanimlamistir. Annelerin %36,9'u bir cocuga sahip iken %46,7’si
iki cocuga sahiptir. Arastirmaya katilan annelerin %43,9’u 6-10
yildir akilli telefon/tablet PC kullanmaktadir. Annelerin %58,9'u
glinliik ortalama 2-4 saat internet kullanmadigini belirtmistir.
Annelerden%94,8’i cocugunun/cocuklarinininternetkullanimini,
%93,0"1 dijital oyun oynama siresini, %97,2'si oynadig dijital
oyunlarin giivenli olup olmadigini, %94,4’G cevrimici dijital oyun
arkadasinin kimligini denetledigini ifade etmistir. Annelerin
%43,2'si cocugu/cocuklari ile firsat buldukca vakit gecirdigini,
%51,6's1 ise yeterince vakit gecirdigini belirtmistir.

Arastirmaya katilan annelerin Dijital Oyun Bagimliligina iliskin
Farkindalik Olcegi puanlari incelendiginde; DOBIFO toplam
puani 49,89+6,74; icsel Farkindalik alt boyut puani 20,38+3,32
ve Dissal Farkindalk alt boyut puani 29,52+4,00 olarak
belirlenmistir (Sekil 1).

Dijital Oyun Bagimliligina iliskin Farkindalik Olgegi alt boyut
ve toplam puanlarinin cesitli degiskenlerle iliskisi Tablo 1'de
incelenmistir. Annelerin yasi, egitim durumu, meslekleri, gelir
durumu algilan, ginlik ortalama internet kullanim sireleri
ile dijital oyun bagimhhgina iliskin farkindalik toplam ve
alt boyut puanlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farkhlik gortlmedigi belirlenmistir (p>0,05). Ayrica dijital oyun
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Sekil 1. Annelerin Dijital Oyun Bagimliligina iliskin Farkindalik Olcegi toplam ve alt boyut puan ortalamalari (N=287)

Min=Minimum; Maks=Maksimum; Ort=0rtalama; SS=Standart Sapma

bagimlihgmna iliskin farkindalk toplam ve alt boyut puanlari ile
annelerin cocuklarinin internet kullanimini/dijital oyun oynama
suresini/dijital oyun arkadaslarinin kimligini ve oynadigi dijital
oyunlarin givenligini denetleme, cocuklar ile vakit gecirme
durumu arasinda da istatistiksel anlamli farklilik olmadig
saptanmistir (p>0,05). Arastirmada akilli telefon/tablet PC
kullanma yili ile dijital oyun bagimhilhgmna iliskin farkindalik
olcegi icsel farkindalik alt boyut puani arasinda istatistiksel
anlamli farkhlik bulunmustur (x*= 15,076; p<0,05). Bu bulguya
gore; 11 yil ve Uzeri yildir akilli telefon/tablet PC kullanan
annelerin icsel farkindalik puan diizeyi, daha az suredir akilh
telefon/tablet PC kullanan annelerin puan diizeylerinden
anlamh derecede daha ytksektir. Ek olarak annelerin sahip
olduklart cocuk sayisi ile dijital oyun bagimliigina iliskin
farkindalik 6lcegi dissal farkindalik alt boyutu ve toplam puan
diizeyi arasinda da istatistiksel anlamh farkhlik saptanmistir
(sirasiyla x*= 6,997; x*= 8,759; p<0,05). Cocuk sayisi bir olan
annelerin dissal farkindalik ve DOBIFO toplam puan diizeyi iki,
lic ve daha fazla olan annelerin puan diizeylerinden anlamli
derecede daha yuksektir (Tablo 1).

Tartisma

Son vyillarda cocuklar arasinda dijital oyun oynama davranisi
onemli dizeyde artmistir (3,5). Dijital oyunlarin kontrolsiiz
kullanimlart bagimlilik riski olusturabilmektedir (8). Dijital
oyun bagimhhginin o6nlenebilmesi icin oncelikle toplumun
farkindaliginin artmasi gerekmektedir (21). Toplumun en kiigtik
yapi tasi ailedir. Aile icinde ise annelerin rol ve sorumluluklarinin
onemi tartisiimazdir  (16). Anneler c¢ocuklarinin  oyun
davranislarini  degerlendirmek, problemli  dijital oyun

kullanimlarini tanimlamak ve uygun coziimleri gelistirmek
icin cocuga en yakin kisilerden biridir (11). Annelerin dijital
oyun bagimhligina iliskin farkindalik dizeylerinin yiikseltiimesi
cocuklarin oyun bagimhihgindan korunmasi yoniinde oldukca
onemli bir adim olabilir. Bu nedenle bu calisma annelerin dijital
oyun bagimliligina iliskin farkindalik durumlarini ve farkindahig
etkileyen durumlarin neler oldugunu belirlemek amaciyla
yapilmistir.

Calismada annelerin yiiksek dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindahiga sahip oldugu bulunmustur. Bir baska deyisle
annelerin dijital oyun bagimliligina iliskin bilgileri ve bunun
icsel-dissal etkilerini anlama diizeyleri yiiksektir. Literatiirde
annelerin  dijital oyun bagmliigina iliskin  farkindahk
durumlarinin - arastirildigi - bir calismaya rastlaniimamistir.
Ancak aile profillerine gore cocuklarda dijital oyun bagimlihk
diizeyinin incelendigi bir c¢alismada annelerin cocuklari
tizerinde onemli rolleri olduguna vurgu yapilmis, calismada
annelerin dijital oyunlar konusunda bilgi ve farkindaliklan
yuksek oldugunda ve cocuklar ile daha cok ilgilendiklerinde
cocuklarda dijital oyun bagimhlik riskinin azaldigi bildirilmistir
(17). Benzer sekilde Giintic ve Dogan’da calismalarinda
annelerin bagimhhgi onlemedeki sorumluluklarinin 6nemine
dikkat cekmis, annelerin dijital alanda gticlii olup, cocuklarmni
desteklemeleri gerektigini belirtmislerdir (22). Bu sonuclar
dogrultusunda annelerin dijital oyun bagimhligina iliskin yiiksek
farkindahga sahip olmasinin cocuklarinin riskli dijital oyun
oynama davranislarini gézlemleyip, tanimlamalarinda ve uygun
miudahaleler ile cocuklarini korumalarinda bir arac gorevi
tstlenebilecegi soylenebilir.
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Tablo 1. Annelerin tanitici 6zellikleri ve dijital oyun bagimhligina iliskin farkindaliklarinin gesitli degiskenler ile iliskisi

(N=287)

Dijital Oyun Bagimhhgina iliskin Farkindalik Olcegi

icsel Dissal DOBIFO

Degiskenler Farkindalik Farkindalik Toplam

Puani

Grup N (%) Ortalama Rank Ortalama Rank Ortalama Rank
Yas grubu
18-26 yas a 81 (28,2) 139,36 139,78 139,68
27-31 yas b 75 (26,1) 148,09 159,40 155,40
32 yas ve iistii C 131 (45,6) 144,53 137,79 140,15
X% p 0,117; 0,943 5,150; 0,076 3,549; 0,170
Medeni durum
Evli a 282 (98,3) 143,43 143,23 143,29
Bekar b 5 (1,7) 176,40 187,70 183,80
Zp -0,888; 0,375 -1.194; 0,233 -1,084; 0,279
Egitim durumu
ilkogretim a 47 (16,4) 135,24 129,83 130,52
Lise b 107 (37,3) 143,64 141,89 141,90
Onlisans C 48 (16,7) 144,93 160,02 155,11
Lisans/Lisansiistu d 85 (29,6) 148,78 145,45 147,82
X% p 0,421; 0,936 2,133; 0,545 2,585; 0,460
Meslek
Ev Hanimi a 202 (70,4) 141,95 146,03 144,00
Calisan b 85 (29,6) 148,86 139,18 144,01
Z,p -0,649; 0,516 -0,642; 0,521 -0,001; 0,999
Gelir durumu
Geliri giderinden fazla a 65 (22,6) 148,12 148,93 148,84
Geliri giderine esit b 126 (43,9) 147,28 148,45 148,42
Geliri giderinden az C 96 (33,4) 136,90 134,82 134,92
X% p 3,104; 0,212 0,776; 0,679 0,543; 0,762
Cocuk sayisi
1 a 106 (36,9) 159,11 158,05 161,22
2 b 134 (46,7) 130,46 134,29 130,41
3 ve lizeri c 47 (17,3) 148,52 139,99 143,91
X p 5.228: 0,073 6,997; 0,030* 8,759; 0,013*
Fark;a>c>b Fark;a>c>b

Annelerin akilli telefon/tablet PC kullanim siiresi (yil)
1 yil veya daha az a 5 (1,7) 107,30 101,70 100,80
2-5yil b 54 (18,8) 123,82 130,12 124,53
6-10 il C 126 (43,9) 137,52 141,85 139,67
11 yil ve lizeri d 102 (35,5) 164,49 156,08 161,77
X2; p IR (LS 5,773; 0,123 6,003; 0,111

Fark;d>c>b>a
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Tablo 1. devami

Dijital Oyun Bagimlihgina iliskin Farkindalik Olcegi

icsel Dissal DOBIFO
Degiskenler Farkindahk Farkindahk Toplam
Puani
Grup N (%) Ortalama Rank Ortalama Rank Ortalama Rank
Annelerin internette gecirdikleri giinliik siire (saat)
1 saat ya da daha az a 35 (12,2) 129,61 141,81 136,96
2-4 saat b 169 (58,9) 143,66 144,54 143,31
5-6 saat d 48 (16,7) 137,19 137,90 137,65
7-8 saat e 25 87) 163,00 141,94 153,28
9 saat ve uzeri f 10 (3,5) 185,30 177,00 187,65
X2; p 4,926; 0,295 3,333; 0,504 3,635; 0,458
Cocugunun/cocuklarinin kendine ait akilli telefona sahip olma durumu
Var a 55 (19,2) 136,27 129,14 131,26
Yok b 232 (80,8) 145,83 147,52 147,02
Z,p -0,774; 0,439 -1,485; 0,138 -1,268; 0,205
Annelerin ¢ocugunun/cocuklarinin kendine ait tablet PC'ye sahip olma durumu
Var a 104 (36,2) 142,62 134,58 137,63
Yok b 183 (63,8) 144,79 149,35 147,62
Zp -0,215; 0,830 -1,457; 0,145 -0,983; 0,326
Annelerin ¢ocugunun/cocuklarinin internet kullanimini denetleme durumu
Evet a 272 (94,8) 146,18 144,43 144,85
Hayir b 15 (5,2) 131,63 138,33 132,70
Z;p -1.907; 0,057 -0,699; 0,485 -1,388; 0,165
Annelerin ¢cocugunun/cocuklarinin dijital oyun oynama siiresini denetleme durumu
Evet a 267 (93,0) 144,93 144,80 145,59
Hayir b 20 (7,0) 104,53 129,50 115,10
Zp -0,697; 0,486 -0,319; 0,750 -0,632; 0,572
Annelerin ¢ocugunun/cocuklarinin oynadigi dijital oyunlarin giivenli olup olmadigini denetleme durumu
Evet 279 (97,2) 144,30 144,62 144,59
Hayir b 8 (2,8) 133,50 122,50 123,56
Z,p -0,366; 0,715 -0,747; 0,455 -0,708; 0,479

Annelerin ¢ocugunun/cocuklarinin kimlerle dijital oyun oynadigini/dijital oyun arkadaslarinin kimligini denetleme durumu

Evet a 271 (94,4) 145,38 144,39 145,25

Hayir b 16 (5,6) 120,56 137,44 122,84

Zp -1,172; 0,241 -0,327; 0,744 -1,051; 0,293
Cocugu/cocuklari ile zaman gecirme sikligini degerlendirme durumu

Hic vakit geciremeyiz a 1 (0,3) 172,50 244,00 210,50

Cok az vakit geciririz b 14 (4,9) 125,18 94,32 101,86
g'er;arfr'ioz‘"d“kca vakit c 124 (43,2) 142,92 137,79 139,60
Yeterince vakit gegiririz d 148 (51,6) 146,49 153,23 151,22

X% p 2,108; 0,550 7,234; 0,065 7,539; 0,057

N= Kisi sayisi; %= Yiizde; x2=Kruskal Wallis Testi; Fark= Tamhane’s T2; *p<0,05; Z=Mann Whitney U Testi




Calismada annelerin %58,9'unun giinde ortalama 2-4 saat
internet kullandigi belirlenmistir. Glinimuzde 6zellikle COVID-19
pandemisi ile birlikte Tiirkiye’de dijital arag ve internet kullanimi
yayginlasmistir  (23). Tiirkiye Istatistik Kurumu Hanehalki
Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi 2020 yili raporunda,
Tirkiye’de internet kullanan bireylerin oraninin %79,0 oldugunu
aciklamistir. Raporda, Turkiye'de internet kullanicilarinin giinde
ortalama 7,5 saat cevrimigi vakit gecirdikleri bildirilmistir (24).
Bu calismada, annelerin glinlik ortalama internet kullanim
stiresi Turkiye ortalamasina gore dustkttr. Bu bulgu, annelerin
dijital oyun bagimhhigina iliskin farkindaliklarinin ytiksek olmasi
sonucu ile paralellik gostermektedir. Annelerin dijital oyun
bagimlihgina iliskin farkindaliklarinin yiiksek olmasinin internet
kullanim tercihlerini etkiledigi distinilmektedir.

Calismada annelerin %94,8’inin cocugunun/cocuklarinin internet
kullanimini - denetledigi, %93,0'inin  ¢ocugunun/cocuklarinin
dijital oyun oynamasiresini denetledigi, %97,2’sinin cocugunun/
cocuklarmin oynadi@i dijital oyunlarin giivenligini denetledigi,
%94,4'Untin  cocugunun/cocuklarinin  cevrimici dijital oyun
arkadasinin kimligini denetledigini belirlenmistir. Livingstone ve
arkadaslari Avrupali ebeveynlerin %70,0'inin internet kullanimi
ile ilgili cocuklariyla konustuklarini, %58,0'min cocugu internet
kullanirken onu denetledigini bildirmistir (19). Bu calismadan
farkli olarak Kaya adolesan ebeveynlerinin yarisindan fazlasinin
heminternetkullanirken hemdedijitaloyunoynarkencocuklarini
denetlemediklerini saptamistir (23). Kirik, ebeveynlerin yaklasik
yarisinin internette iken cocuklarini takip etmedigini ve bireysel
isleri ile mesgul olduklarini bildirmistir (27). Giincel arastirmalar
internet ve dijital oyun konusunda ebeveyn denetiminin nemini
ortaya koymaktadir (24-26,27). Yapilan bir calismada, dijital oyun
bagimhhg dizeyinin ebeveyn kontroli olmadan dijital oyun
oynayan cocuklarda, aile kontroli altinda dijital oyun oynayan
cocuklara gore daha fazla oldugu ortaya konulmustur (26).
Yigit ve Gunic aile icinde dijital oyunlarin oynanmasi ile ilgili
net kurallarin olmamasi durumunun, cocuklardaki dijital oyun
bagimlihgi riskini artirdigini bildirmistir (17). Arastirma bulgular
ve literatiir dogrultusunda annelerin dijital oyunlar konusunda
dogru tutum ve davranislar gelistirmelerinin, cocugunun/
cocuklarmin internet kullanimini, dijital oyun oynama siiresini,
oynadiklari dijital oyunlarin giivenligini denetleme durumlarinin
dijital oyunlarin potansiyel risklerinden cocuklarini korumalari
noktasinda onemli bir bariyer olabilecegi dustiniilmektedir.

Calismada annelerin ~ %43,2'sinin ¢ocugu/cocuklari ile firsat
buldukca vakit gecirdigi, %51,6'sinin ise yeterince vakit gecirdigi
belirlenmistir. Calismada cocuklari ile kisith ya da yetersiz
vakit gecirdigini belirten annelerin orani oldukca dusuktir.
Arastirmacilar yiksek ebeveyn-cocuk iliskisinin dijital riskleri
azaltma ile iliskili oldugunu bildirmislerdir (29-31). Yigit ve
Glinti¢ annelerin cocuklar ile daha cok ilgilendiklerinde
cocuklarda bagimlilik riskinin azaldigini belirtmistir (17). Dahasi
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anneleriyle vakit geciren ergenlerin algiladiklar sosyal destek
diizeyinin daha yiksek, internet bagimliligi oraninin daha dustik
oldugu bildirilmistir (22,28). Bu calismada annelerin dijital oyun
bagimhhgina iliskin farkindaliklarinin yiiksek olmasinin  bir
sonucu olarak cocuklari ile yeterli vakit gecirmeye dikkat ettikleri
dusunilmektedir.

Calismada 11 yil ve tzeri yildir akilli telefon/tablet PC kullanan
annelerin dijital oyun bagimlihgna iliskin icsel farkindalklari,
daha az suredir akilli telefon/tablet PC kullanan annelere
gore daha yuksektir. Literatlirde benzer ya da zit bir sonuca
rastlanilmamistir. Calismada uzun siredir akilli telefon/tablet
PC kullanan annelerin icsel farkindaliklarinin yiiksek olmasinin
bir nedeni dijital teknolojileri diger annelere gore daha uzun
yilllardan beri takip etmeleri/kullanmalari, bu nedenle de
teknolojinin olumsuzluklarina karsi bilinglerinin daha yiiksek
olmasi olabilir. Ayrica annelerin dijital teknolojileri uzun
yillardan beritakip etmelerive kullanmalarii¢sel farkindahklarini
gelistirici bir dijital cevre olusturmus olabilir.

Calismada cocuk sayisi bir olan annelerin dijital oyun
bagimlihgina iliskin dissal ve toplam farkindaliklar, cocuk
sayisi iki ve lzerinde olan annelere kiyasla daha yuksek olarak
saptanmistir. Literattirde benzer bir calismaya rastlaniimamistir.
Bununla birlikte annelerin dijital oyunlarla ilgili iyi bir
yonlendirme saglama ve cocuklari denetleme gibi engelleyici ve
bagimliliktan kurtarict miidahaleleri baslatabilmeleri icin oyun
bagimhhgina iliskin yeterli bilgiye sahip olmalari ve cocuklarina
olumlu rol model olmalari gereklidir (11). Arastirmacilar
annelere cocuklarini dijital cagdaki risklerden koruyabilmeleri,
cocuklarinin  biyo-psiko-sosyal sagliklarini  surdirebilmeleri
icin dijital ebeveynlik rollerini gelistirmelerini onermektedir
(13,16,32). Ayrica arastirmacilar ailede kiiciik cocuk sayisinin
fazla olmasinin ve ailenin sahip oldugu cocuk sayisinin artmasi
durumunun cocuk ihmal ve istismari icin bir neden oldugunu
bildirmektedir (33-35). Birden fazla ¢ocugu sahip olmak ailenin
her bir cocuk icin ayirdigi zamani ve cocuklarina saglayacaklari
dijital ebeveynlik destegini azaltabilir. Bu nedenle anneler
dijital oyun bagimliiginin cocuklarinin arkadas, is, okul gibi
cevre ile olan iliskilerini nasil olumsuz etkileyebilecegini
anlayamayabilirler. Bu calismada bu nedenle bir cocugu sahip
annelerin dijital oyun bagimhhgina iliskin farkindaliklarinin
daha yiiksek oldugu dustnilmektedir.

Bu calismanin bazi kisitli yonleri bulunmaktadir. Bunlardan ilki,
arastirma verilerinin yalnizca annelerden toplanmis olmasidir.
Bu nedenle sonuclar ebeveynler icin genellestirilemez.
Calismanin diger bir kisithgi kullanilan 6lcek 6z bildirim olcegidir
ve arastirma verileri online elde edilmistir.

Sonug¢ olarak calismada annelerin dijital oyun bagimliligina
iliskin farkindaliklarinin yiksek oldugu bulunmustur. Dijital
oyun bagimliligi farkindaligr yiiksek annelerin dogru rol model
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olup, cocuklarinin dijital oyun oynama davranislarini kontrol
altinda tutacak yeterlilikte olacaklari distnilmektedir. Dijital
oyun bagimliigr farkindahg yuksek annelerin, cocuklarinin
dijital oyun bagimhligina yakalanma risklerini ve dijital oyun
bagimlihginin neden olabilecegi potansiyel olumsuz etkileri
azaltabilecegi de ongorilmektedir. Ayrica calisma sonuglarina
gore 11 yil ve lzeri suredir akilli telefon/tablet PC kullanan ve
cocuk sayisinin bir olan annelerin dijital oyun bagimliligina
iliskin farkindaliklari daha yuksektir. Bu sonuglar dogrultusunda
annelerin dijital cevrelerinin ve dijital ebeveynliklerinin
desteklemesine yonelik calismalar yapiimasinin dijital oyun
bagimhhgina iliskin  farkindalik  durumunu  gelistirecegi
dusuntlmektedir.  Arastirmacilara  annelerin  dijital oyun
bagimlihg farkindahk durumlari ile cocuklarin dijital oyun
bagimlihk diizeylerinin iliskisinin incelenmesi icin calismalar
yapmalari  onerilmektedir. Bu ¢alismanin, dijital oyun
bagimhhiginin azaltilmasi ve onlenmesine yonelik yapilacak
sonraki calismalar icin temel olusturacag, annelerin ve
toplumun konuyla ilgili farkindaliklarini artiracagi ve literatiire
katki saglayacag distntlmektedir.
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