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Oz: Dijital bagimhilik cagimizin en énemli sorunlarindan birisidir. Oyle ki davranissal bagimhlik tiirii olarak
dijital bagimlilik tiim yas gruplarindan bireyleri etkilemektedir. Tiim bagimlilik bigcimlerinde oldugu gibi dijitale
bagimli olan bireyler bu davranisin1 kontrol etmekte zorlanmaktadir. Dijital bagimlilik tiirleri icerisinde en
yayginlarindan birisi olan oyun bagimliligi da ¢ocuk, gen, yetiskin her yastan bireyin karsi karsiya kalabilecegi
bir sorundur. Oyunda gegirilen siireler kisinin glinliik yasaminda énemli bir yer tutmanin yaninda bagkalariyla
iliskilerini de olumsuz etkilemektedir. Bu baglamda ¢alismanin amaci ebeveynlerinin dijital oyun bagimliliklar1
diizeyini tespit etmektir. Arastirmanin verileri Kisisel bilgi formu ve “Yetiskin Oyun Bagimhhg Olcegi”
kullanilarak elde edilmistir. Orneklem grubu arastirmaya goniillii olarak katilan 396 kisiden olusmaktadir. Elde
edilen veriler SPSS 25 paket programina aktarilmis, verilerin analizinde t-testi ve Varyans (ANOVA) analizi
kullanilmistir. Arastirma sonucunda, katilimcilarin hafif ve orta diizeyde sorunlu kabul edilebilecek bicimde
dijital oyun bagimlisi1 olduklar1 saptanmistir. Ayrica, katilimcilarin egitim durumu, giinliik dijital oyun oynama
siiresi ve giinliik ¢ocuguna/ailesine ayirdig: siire degiskenlerine gore dijital oyun bagimhilik diizeyleri gruplar
arasinda farklilasirken, cinsiyet, yas, gelir durumu ve sosyal etkinliklere ayrilan stire degiskenleri ile dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Anahtar Kelimeler: Aile, Davranigsal bagimlilik, dijital bagimlilik, oyun bagimhiligi, ebeveyn

Abstract: Digital addiction is one of the most important problems of our age. As a type of behavioral addiction,
digital addiction affects individuals of all age groups. As in all addiction types, individuals who are addicted to
digital have difficulty controlling this behavior. Game addiction, which is one of the most common types of
digital addiction, is a problem that individuals of all ages, from children to teenagers and adults, can face. The
time spent playing games not only has an important place in a person's daily life, but also negatively affects their
relationships with others. In this context, the aim of the study is to determine the level of digital game addiction
in parents. Data of the study was obtained using the personal information form and the "Adult Game Addiction
Scale". The sample group consists of 396 people who volunteered to participate in the study. Data were
transferred to the SPSS 25 package program, and t-test and Variance (ANOVA) analysis were used in the analysis
of the data. As a result of the research, it was determined that the participants were addicted to digital games in
a way that could be considered mild and moderately problematic. In addition, while digital game addiction
levels differed between the groups according to the variables of participants' education level, daily digital game
playing time and daily time spent with their child/family, no significant difference was found between the digital
game addiction levels and the variables of gender, age, income status and time spent on social activities.
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GIRIS

Diinya genelinde hizla yayginlasan ve kullanimi her gegen giin artan teknolojik gelismeler
sonucunda cevreyi sarip sarmalayan en etkili giic elbette internettir. Ayni zamanda ¢agimizin en dnemli
ve vazgecilmezlerinden olan teknoloji ve internet her gecen giin daha da gelismekte ve ilerlemektedir.
Bu gelismeler, yasamin bir¢ok alaninda énemli kolayliklar saglamakta ve bu nedenle modern hayatin
temel bir gereksinimi olarak kabul edilmektedir. Ayrica teknoloji toplumsal bir konu haline gelmesiyle
birlikte dijital medyay1 da icine alarak giiclii ve hayati1 kolaylastirici yoniiyle toplumsal analizlerde de
onemli yer tuttugu bilinmektedir (Boschele Aydogan, 2023: 64; Sonmez ve Bliyiikbakkal Ilgaz, 2024).
Bununla birlikte bu teknolojik ilerlemeler davranigsal bagimlilik tiirlerinden olan dijital bagimlilik gibi
bircok olumsuzluklari da beraberinde getirmektedir. Hatta dijital bagimlilik, bireylerin toplumsal ve
ailevi iliskilerden izolasyonuna da yol agabilmektedir (Mackay, 1997). Cilinki bireyler dijital
bagimliliktan kaynakli zamanlarinin biiytik bir kismini bu mecralarda gecirdiklerinden dolayi, ailesel
sosyal ve arkadas cevreleriyle uzak kalmalarindan dolay1 toplumsal izolasyon da hizla ilerdedigi
bilinmektedir (Demirci, 2024). Bununla birlikte dijital bagimlilik doéngiisiine giren birey, kendi
kontroliinii saglayamadigindan dolay1 da psikolojik, sosyal, ekonomik ve egitim gibi bir¢ok sorunun
yasadig1 bir gecekle de kars: karsiya kalmaktadir (Yengin, 2019). Ozellikle davranigsal bagimlilik haline
geldiginde biyolojik, sosyal, ¢cevresel, ailevi, psikolojik ve ekonomik olarak bir¢ok soruna neden oldugu
bilinmektedir (Babahanoglu, 2022). Nitekim, Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1-5
(DSM 5)’in {iglincl arastirma ekinde dijital oyun bagimliligi, internette oyun oynama bozukluklar:
(Internet Gaming Disorder) olarak ele alinmistir (Lemmens vd., 2009; Irmak ve Erdogan, 2015).

Davranissal bagimlilik olarak kabul edilen dijital/teknoloji bagimlilik kavrami birey(ler)in her
tiirli kitle iletisim ve teknolojik aletlerin yogun kullanimi ve iligkisini tanimlamak i¢in kullanilmaktadir
(Arslan, 2019; Akcay, 2020).

Bu baglamada giiniimiizde dijital oyun bagimliligi biiytiik bir problem haline gelmesinden dolay1
ozellikle cocuklar ile ilgili bilimsel ve akademik olarak calismalarin arttig1 gériilmesine ragmen (Birol
ve Birol, 2022), ebeveynlerle ilgili calismalarin sinirli oldugu goriilmektedir.

Dijital oyun bagimlisi olan bireylerde; sosyal iletisimden uzaklasma ve toplumsal izolasyon gibi
belirtiler gozlemlenmektedir. Ayrica, bu bireyler, gercek yasam aktiviteleri yerine oyun icindeki
basariya odaklanma egilimindedirler. Bunun sonucunda, uyku, beslenme ve dinlenme gibi giinliik yasam
rutinlerinde olumsuz degisiklikler meydana gelmektedir (Lemmens vd., 2009; Yal¢in ve Bertiz, 2019;
Weinstein ve Lejoyeux, 2010).

Ayrica dijital oyun bagimlilig;; asir1 kullanimla beraber sosyal, duygusal ve davranissal
problemlerin olusmasina da sebep olmaktadir (Lemmens vd., 2009). Burada ebeveynlerin giinliik
hayatta ¢cocuklariyla ya da eslerin birlikte kaliteli zaman harcamalar1 ayni zamanda ¢ocuklarina olumlu
yonde rol model olmalar1 olduk¢a 6nem arz etmektedir (Akiiziim vd., 2022; Lauricella ve Cingel, 2020;
Lauricella vd., 2015). Nitekim ebeveynlerin dijital oyun bagimlilif1 ¢ocuklarin iizerinde de etkili
olabilme ihtimali oldukca yiiksektir (Budak ve Isikoglu, 2022). Ayn1 zamanda bu davranislar aile ici
gorev ve iliskilerini de olumsuz etkileyecegi bilinmektedir (Cankaya ve Siit¢t, 2016).

Dolayisiyla, ebeveynlerin dijital oyun bagimlilik seviyelerinin diisiik olmasi ya da olmamasi
durumu ile ayn1 zamanda cocuklar tizerindeki etkileri géz 6niline alindiginda, 6zellikle nesiller arasi
farkliliklardan dolayi, bilisim teknolojilerinin algillanisindaki farkhliklarin azaltilmasi ve ortak
paydalarda bulusulmasi aile i¢i iletisimi olumlu yonde etkileyecek ve iliskileri giligclendirecektir
(Cetinkaya ve Siitcii, 2016).

Dijital oyunlar eglenceli olabilir, ancak her seyde oldugu gibi dengeli bir yaklasim 6nemlidir.
Ebeveynlerin, hem kendi hem de ¢ocuklarinin saghkl gelisimini desteklemek icin oyun oynama
aliskanliklarini dikkatlice yonetmeleri gerekmektedir.

Sonug olarak aile i¢inde biiyiik rol ve sorumlulugu olan ebeveynlerin dijital oyun bagimlilik
durumlar1 ve bu oyunlara yiikledikleri anlamlar ¢ocuklar: iizerinde oldukca etkili olmaktadir. Ayni
sekilde dijital oyun bagimlisi olup olmama durumu ailenin sosyal, kiiltiirel, sportif vb. ¢cevresi iizerinde
olumlu ya da olumsuz olarak etkilemektedir.
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YONTEM
Amacg

Arastirmanin amaci Hitit Universitesi Saghk Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim gérmekte olan lisans
Ogrencilerinin ebeveynlerinin dijital oyun bagimhliklar1 diizeyini saptamaktir. Ayrica, katilimcilarin
giinliik olarak dijital oyun oynamaya, ailesine, ¢cocuguna ve sosyal/kiiltiirel aktivitelere ayirdiklar:
stireleri de tespit etmek de arastirmanin amaglar1 arasindadir. Arastirmadan elde edilen bulgular
cercevesinde aileler ve egitimciler basta olmak iizere ilgililere yonelik cesitli 6neriler sunulmasi da
amaglanmaktadir.

Evren ve Orneklem

Bu ¢alismada arastirmanin evreni Hitit Universitesi Saghk Bilimleri Fakiiltesinde okuyan lisans
Ogrencilerinin ebeveynleridir. Arastirmanin evreni gercek ve ulasilabilirlik bakimindan “ulasilabilir
evren” modeli (Blyiikoztiirk vd., 2013: 14-20) olarak secilmistir. Evren sayis1 1500 oldugundan
ulasilabilir 6rneklem grubu icin ideal say1 306 olarak degerlendirilmektedir (Altunisik vd., 2012: 154).
Dolayisiyla bu calismada asgari 306 ebeveyne ulasilmasi yeterli iken 400 Kisilik bir 6rnekleme
ulasmistir ancak 4 kisilik veri eksikliginden dolay1 elenmis olup toplam 396 veri iizerinde calisma
gerceklestirilmistir.

Verilerin Toplanmasi ve Toplama Araglari

Veriler, Google Forms lizerinden hazirlanan anket linki sosyal medya araglar1 (Whatsapp,
Instagram vs.) aracilifiyla Saghk Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goéren 6grencilerle paylasilmis olup
ogrenciler ise ilgili katilimcilara ulasarak ve goniilliiliikk esasina dayanarak elde edilmistir.

Veriler, katilimcilarin bazi bagimsiz degiskenlerinden olusan Kisisel Bilgi Formu ve Yetiskinler Icin Oyun
Bagimlilig: Olgegi (YOBO) olmak tizere iki ayr1 veri toplama araci kullanilarak arastirmacilar tarafindan
toplanmustir.

Kisisel Bilgi Formu

Arastirmacilar tarafindan hazirlanan bu form; “cinsiyet, yas, egitim durumu, gelir durumu, giinliik
dijital oyun oynama siiresi, giinliik cocuguna/ailesine ayirdig: siire, glinliik sosyal/kiiltiirel aktivite
sliresi” seklinde 7 sorudan olusmaktadir.

Yetiskinler icin Oyun Bagimhilhig Olgegi (YOBO)

Yetigkinler I¢in Oyun Bagimlihgi Olcegi (YOBO), Wong ve Hodgins (2013) tarafindan gelistirilmis
olup gecerlik ve giivenirlik calismasi ise Géller ve Piskin (2022) tarafindan yapilmistir. YOBO, besli likert
ozellikli bir 6lcektir. Olcek madde puanlamasi ise 0 ile 4 arasinda yapilmakta ve 6l¢cekten alinabilecek en
yliksek puan 124’tiir. Bu ¢alismadaki elde edilen veriler 6lgegin toplam puan ortalamasi iizerinde
degerlendirilerek gerekli analizler yapilmistir. Alinan puanin yiikselmesi birey(ler)in dijital oyun
bagimliliginin arttign anlamina gelmektedir. Buna gore olcekten 30-39 arasinda puan alanlarin
bagimlilik diizeylerinin hafif-orta oldugu, 40 puan ve lizerinde puan alanlarin ise yliksek diizeyde
bagimhi olduklari anlamina gelmektedir. Olcegin toplam Cronbach Alfa (a) degeri .94 olarak
hesaplanmistir (Goéller ve Piskin, 2022). Bu calismada ise 6l¢egin toplam Cronbach Alfa (a) degeri .90
olarak tespit edilmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada veri analizleri SPSS 25 paket programi ile gergeklestirilmistir. Demografik
sorulardan elde edilen kategorik veriler say1 ve ylizde olarak ifade edilmistir. Demografik sorulardan
elde edilen kategorik degiskenlerin 6lgek puan karsilastirilmasinda iki grup i¢in veri dagilimina uygun
olarak Independent t test, ikiden fazla grup karsilastirmalar1 ise Varyans Analizi (ANOVA) ile
incelenmistir. Varyans analizi sonrasinda farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunun belirlemek icin
ise post-hoc ¢oklu karsilastirma testleri kullanilmistir. Anlamhlik diizeyi icin %95 giiven araligi (p<0.05)
kabul edilmistir.

BULGULAR
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Arastirma 396 ebeveyn iizerinde gerceklestirilmistir. Orneklemin demografik ozellikleri Tablo
1'de gosterilmistir. Tablo verilerine gore; arastirmaya katilan ebeveynlerin %69,9'u kadin %30,1’i de
erkektir. Katihmcilarin %42,9'u 36-45 yas arasi, %49,01 46-55 yas arasl, %8,1'i de 56 yas ve Uzeri
bireylerdir. Arastirmaya katilan ebeveynlerin %7,9’unun diisiik, %87,6’sinin orta, %4,5’inin yiiksek
gelir seviyesine sahip oldugu tespit edilmistir. Orneklemin %27,8’inin  “ilkégretim mezunu”,
%31,6'sinin “ortadgretim mezunu”’, %12,9’unun “yiiksekokul mezunu”, %27,8’inin ise “Lisans ve
lisansiistii mezunu” olduklari goriilmektedir. Arastirmaya katilan ebeveynlerin %66,2’sinin giinliik hi¢
dijital oyun oynamadiklari, %15,7’sinin 1 saatten az oyun oynadiklari, %13,4’linlin 1-2 saat arasi ve
%4,8’inin ise 3 saat ve iizeri oyun oynadiklar1 saptanmistir. Katilimcilarin %8,3’linlin cocuguna/ailesine
hemen hemen hi¢ zaman ayirmadigi, %22,2’sinin 1-2 saat arasi zaman ayirdigl, %30,8’inin 3-4 saat arasi
ayirdigl ve %38,6’'sinin da 5 saat ve lzeri ¢ocuguna/ailesine zaman ayirdigl tespit edilmistir.
Arastirmaya katilan ebeveynlerin %25,8’'inin sosyal/kiiltlirel aktivitelere hi¢ vakit ayirmadigi,
%27,0'inin 1 saatten az, %31,8’inin 1-2 saat arasi ve %15,4’linlin de 3 saat ve iizeri sosyal/kiiltiirel
aktivitelere zaman ayirdiklari belirlenmistir.

Tablo 1. Orneklemin demografik ézellikleri

Sosyo-demografik Ozellikler Secenekler Frekans Yiizde
Cinsiyet Kadin 277 69,9
Erkek 119 30,1
36-45 yas arasl 170 42,9
Yas 46-55 yas arasi 194 49,0
56 yas ve isti 32 8,1
lIkégretim 110 27,8
Egitim durumu Ortadgretim 125 31,6
Yiiksekokul 51 12,9
Lisans ve lisansiistii 110 27,8
Diisiik 31 7,8
Gelir durumu Orta 347 87,6
Yiksek 18 4,5
Hi¢ oynamiyorum 262 66,2
Giinliik dijital oyun oynama stiresi 1 saatten az 62 15,7
1-2 saat arasi 53 134
3 saat ve lizeri 19 4,8
Hemen hemen hig 33 8,3
Giinliik cocuguna/ailesine ayirdigi siire  1-2 saat arsi 88 22,2
3-4 saat arasl 122 30,8
5 saat ve lizeri 153 38,6
Hig¢ ayirmiyorum 102 25,8
Giinliik sosyal/kiiltiirel aktivite siiresi 1 saatten az 107 27,0
1-2 saat arasi 126 31,8
3 saat ve lizeri 61 15,4
Toplam 396 100

Tablo 2: Yetiskinler Icin Oyun Bagimhhgi Olcejinden Alinan Puanlara Iliskin Aritmetik Ortalama ve
Standart Sapma Dagilimlari

Bagimh Degisken N Minimum Maximum X Ss
YOBO 396 1.00 4.85 1.40* .30

*30 ile 39 arasinda alinan puan hafif ve orta diizeyde bagimlihiga isaret etmektedir ( X=1,40* 26 Madde
=36,40 ortalama puan)

Tablo 2’ye bakildiginda, 26 maddelik 6lcekten o6rneklemin aldigi dijital oyun bagimlilig:
ortalamasiin X=1.40 oldugu goriilmektedir. Goller ve Piskin (2022), bagimlilik diizeyi konusunda,
Olcekten 30 ile 39 arasinda puan alanlarin hafif ve orta diizeyde sorunlu, 40 ve lizerinde puan alanlarin
ise yliksek dlizeyde sorunlu sayilabilecegini belirtmislerdir. Buna gére drneklemin hafif ve orta diizeyde
sorunlu oyun bagimlhiligina sahip olduklar1 degerlendirilebilir.
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Tablo 3. Katihmcilarin Yetiskinler Icin Oyun Bagimhhigi Olgedi ile Bazi Demografik Degiskenleri icin
Yapilan Istatistiki (Anova ve T-Testi) Analiz Sonuglari

Bagimsiz Degisken N ‘(((?IESSS)
Yas degiskeni
1. 36-45 yas arasl 170 1,37+0,65
2.46-55 yas arasl 194 1,43+0,67
3.56 yas ve + 32 1,37i0,51
F 412
p 0,66
Fark Gruplar -
Egitim durumu
1. lIkégretim mezunu 110 1,32+0,62
2. Ortadgretim mezunu 125 1,30+0,51
3. Yiiksekokul mezunu 51 1,59+0,81
4, Lisans ve lisansiisti 110 1,50+0,72
F 3,751
™ 0,01
Fark Gruplari Ei?é%*
Gelir durumu
1. Dusiik 31 1,43+0,82
2.0rta 347 1,40+0,64
3. Yiiksek 18 1,40+0,60
F ,05
p 0,95
Fark Gruplari -
Giinliik dijital oyun oynama siiresi
1. Hi¢ oynamiyorum 262 1,22+0,48
2. 1saatten az 62 1,58+0,72
3. 1-2saatarasi 53 1,73+0,75
4, 3 saat ve lizeri 19 2,30+0,92
F 29,71
™ 0,00
(2>1
Fark Gruplarn 3>1
4>1,2,3)"
Giinliik cocuguna/ailesine ayirdig siire
1. Hemen hemen hig 33 1,84+1,02
2. 1-2 saatarasi 88 1,56+0,69
3. 3-4 saatarasi 122 1,32+0,53
4, 5 saatve lzeri 153 1,27+0,55
F 9,77
p 0,00
Fark gruplarn (1>2,3,4,5)"
Giinliik sosyal/Kkiiltiirel aktivite siiresi
1. Hi¢ ayirmiyor 33 1,44+0,69
2.1 saatten az 88 1,43+0,70
3.1-2 saat 122 1,31+0,65
4. 3 saat ve lizeri 153 1,38+0,47
F ,63
p ,59
Fark gruplarn -
Cinsiyet
Kadin 277 1,37+0,67
Erkek 119 1,46+0,60
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t -514
p 0,24
Schffe” Dunnett T3™ p™<0,05

Tablo 3 incelendiginde, katilimcilarin yer aldiklar1 “yas grubu, egitim durumlari, gelir durumlari,
giinliik dijital oyun oynama stireleri, giinliik ¢ocuguna/ailesine ayirdig stire ve gilinliik sosyal/kiiltiirel
aktivite siiresi” gibi degiskeler ile YOBO'nin toplam puan ortalamasi arsindaki farklihigi tespit etmek icin
Varyans Analizi (ANOVA) yapilmistir. Buna goére, érneklemin YOBO ortalamalarinin yasa gére anlamli
sekilde farklilasmadigi (F=.41; p=.66, p>.05) anlasilmaktadir. Bununla birlikte puan ortalamalar1 46-55
yas arasi ebeveynlerin en yiiksek ortalamaya sahip olduklar1 gértilmektedir (X=1.43).

Katilimcilarin YOBO ortalamalarinin egitim durumu degiskenine gore anlamh sekilde farklilastig:
(F=3.75; p=.01, p<.05) goriilmektedir. Post hoc sonuglari 3. grup ile 1. ve 2. gruplar arasindan 3. grup
lehine ve 4. grup ile yine 1. ve 2. grup arasinda 4. grup lehine bir farklilasma s6z konusudur. Buna gore
egitim diizeyi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir farkliik bulunmaktadir. Bunun nedeni
yliksekogrenim mezunu olanlarin yasam kosullari ve maddi imkanlar:1 digerlerinden daha iyi olabilir.
Dijital araglara sahip olma ve ulasma bakimindan bu gruplar daha avantajli olabilirler.

Orneklemin YOBO ortalamalarinin gelir diizeyine gére anlamlh sekilde farkhlasmadigi (F=.05; p=.95,
p>.05) anlasilmaktadir. Bununla birlikte puan ortalamalari1 diisiik gelirli ebeveynlerin en yiiksek
ortalamaya sahip olduklar: goriilmektedir (X=1.43).

Katihimcilarin YOBO ortalamalarinin dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore anlamh sekilde
farklhlastigi (F=29.71; p=.00, p<.05) goriilmektedir. Post hoc sonuclari 2. grup ile 1. grup arasinda 2. grup
lehine; 3. grup ile 1. grup arasinda 3. grup lehine ve 4. grup ile 1., 2., 3. gruplar arasinda da 4. grup lehine
anlamli farkliliklar s6z konusudur. Ortalamalar incelendiginde dijital oyuna ayrilan siire arttikca dijital
oyun bagimhilig1 da artmaktadir. En yiiksek YOBO ortalamasi oyuna 3 saat ve iizeri zaman ayiran grupta
iken (X=2.30), en dusiik ortalama hi¢ oyun oynamadigini séyleyen grupta tespit edilmistir (X=1.22).
Bagimlilik yapan davranislarin sik tekrari o davranisin siirdiiriilmesi yoniinde 6nemli bir faktordiir.

Katilimcilarin YOBO ortalamalarinin ¢ocuga/aileye ayrilan siire degiskenine gore anlaml sekilde
farklhilastig1 (F=9.77; p=.00, p<.05) goriilmektedir. Post hoc sonuglar 1. grup ile 2.,3.,4. gruplar arasinda
1. grup lehine; 2. grup ile 3. ve 4. grup arasinda 2. grup lehine anlamlh farkhiliklarin oldugunu
gostermistir.

Ortalamalar incelendiginde ¢ocuguna/ailesine ayrilan stire arttikca dijital oyun bagimlilig1 da
azalmaktadir. En diisiik YOBO ortalamasi cocuguna/ailesine 5 saat ve iizeri zaman ayiran grupta
(X=1.27) bulunmustur. Bu sonug ailesine zaman ayiran ebeveynlerin bagimlilik diizeylerinin diisiik
oldugunu gostermektedir. En yiiksek bagimlilik ortalamasi ise ¢ocuguna/ailesine hemen hemen hig
zaman ayirmadigini bildiren grupta ¢ikmistir (X=1.84). Bu da aileye zaman ayrilmadiginda bireylerin
bu zamanini bagimlilik yapan bagka aliskanliklara yoneltebilecegini gostermektedir.

Ayni tabloya bakildiginda katiimcilarin YOBO ortalamalarinin sosyal etkinliklere ayrilan siireye
gore anlamh sekilde farklilasmadig (F=.63; p=.59, p>.05) anlagilmaktadir. Istatistiksel acidan farklihk
olmasa da gruplarin puanlari incelendiginde sosyal etkinliklere ayrilan siire arttik¢a dijital oyun
bagimlilik diizeyi azalmaktadir. Sosyal etkinliklere hi¢ zaman ayirmadiklarini bildiren ebeveynlerin
YOBO ortalamasi en yiiksek (X=1.44) iken sosyal etkinliklere 3 saat ve {lizeri zaman ayirdiklarini bildiren
ebeveynlerin YOBO ortalamasi ise en diisiiktiir (X=1.31).

Tablo 3’e bakildiginda katihmcilarin cinsiyet degiskeni ile YOBO ortalamalarinin cinsiyete gore
anlamh sekilde farklilasmadigi (t=-1.15; p=.24, p>.05) anlasilmaktadir. Bununla birlikte puan
ortalamalarindan erkeklerin (X=1.46) kadinlardan (X=1.37) daha yiiksek diizeyde oyun bagimlisi
olduklari séylenebilir.

SONUC ve TARTISMA

Arastirma i¢in belirlenen 6rneklem grubu toplam 396 ebeveyn iizerinde gerceklestirilmigtir.
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Arastirma sonucunda katilimcilarin dlgekten ortalama 36, 40 puan aldiklari ve hafif ve orta
diizeyde sorunlu kabul edilebilecek bicimde dijital oyun bagimlisi olduklar1 bulgulanmistir.

Arastirmada incelenen 7 alt problem baglaminda; cinsiyet, yas, gelir durumu ve sosyal etkinliklere
ayrilan stlire degiskenleri ile dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik tespit
edilmemistir. Ulusoy’un (2008) yaptig1 calismaya gore dijital bagimlilik ve cinsiyet arasinda anlamli bir
farklilik tespit edilmemistir. Aydogdu Karaaslan'in (2015) yapmis oldugu ¢alismaya gore katilimcilarin
yas degiskeninin dijital oyun bagimli bireylerin siddet iizerinde etkisinin olmadigini tespit etmistir.
Ayrica Arslankog¢ ve arkadaslarinin (2023) yapmis olduklari calismada dijital bagimliligin psikolojik
saglamlik lizerindeki etkisi incelenmis ve negatif yonde anlaml bir iliski oldugu tespit etmisler. Bu
baglamada dijital bagimliligin azalmasi ayni zamanda ailede 6zellikle ebeveynlerin kendilerinde oldugu
gibi ¢ocuklarinin 6zerinde 6z kontrol durumlari daha gli¢lenebildigi anlasilmaktadir.

Egitim durumu, dijital oyun oynama siiresi ve cocuga/aileye ayrilan siire degiskenlerinde gruplar
arasinda anlamh farkhliklarin oldugu goriilmiistiir. Lauricella ve Cingel’in (2020) yapmis olduklar:
calismaya gore de ebeveynler yogun dijital/medya oyun kullanicilar1 oldugunu ve ebeveynlerin
dijital/medya oyun kullanimi ¢ocuklarin kullanimini da etkilediklerini tespit etmisler. Benzer sonuglara
Redmiles (20218), Genger (2016) ile Manap ve Durmus’un (2021) ¢alismalarinda da tespit edilmistir.
Ayrica, Akcay (2020) ve Budak’in (2020) yapmis oldugu calismada ebeveynlerin egitim diizeyinin
ylkselmesiyle cocuklarin dijital bagimlilig1 tizerinde daha kontrollii ve bilingli olduklariyla birlikte farkl
stratejilere de basvurduklari sonucu elde etmisler.

Bu sonuglardan ozellikle dijitalde gecirilen siire attikca bagimlilik diizeyinin arttigi bulgusu
onemlidir. Yine cocuguna/ailesine ayrilan siire arttikca dijitale olan bagimhilik diizeyinin azaldiginin
tespit edilmis olmasi da manidardir. Valaa ve Bleakley’in (2015) yaptiklari ¢alismaya gore, ebeveynlerin
dijital/bilgisayara ayirdiklar1 zamanin ¢ocuklarin iizerinde oldukca etkili bir unsur oldugunu tespit
etmisler. Ayrica, Arict Dogan ve Doger’in (2023) arastirmasinda elde edilen sonuclara gore, 6zellikle
annelerinin giinliik cihaz kullanim siiresi, ¢ocuklarin giinliik cihaz kullanim stiresi ile arasinda anlaml
iliski tespit edilmistir. Sosyal etkinliklere ayrilan siire ile bagimlilik arasindaki iliski anlamlilik
diizeyinde ¢ikmasa da puan ortalamalar: sosyal etkinliklere daha fazla zaman ayirmanin bagimlilig:
azalttig gorilmistur.

Ebeveynlerin dijital oyun bagimlhiligi, cocuklarin gelisimini ve aile dinamiklerini etkileyen 6nemli
bir konudur. Dijital oyun bagimliligy, bireylerin oyun oynama davranislarinin kontrol edilememesi ve bu
durumun giinlitk yasamlarini olumsuz etkilemesi anlamina gelir. Ebeveynlerin bu tiir bir bagimliliga
sahip olmalari, ¢ocuklarin yasam Kkalitesini ve ebeveyn-gocuk iliskilerini de etkileyebilir. Boyle bir
sorunla karsi karsiya kalan ebeveynlerin mutlaka alanda ¢calismalar yapan basta akademisyenlerden ve
meslek elemanlari olan sosyal ¢calismaci/sosyal hizmet uzmanlari ve psikologlar gibi profesyonellerden
destek almalar1 gerekmektedir.

Ebeveynler ¢cocugun ilk muhatap olduklar kisilerdir. Saghkli aile yapisi 6ncelikle ebeveynler
arasindaki aile ici saglikli iletisime baghdir. Bunun i¢cin ebeveynlerin kendilerine, eslerine ve ¢ocuklarina
yeterince zaman ayirmalari gerekmektedir. Bu ayrilan zamanin kaliteli birliktelikleri icerecek sekilde
planlanmasi 6nemlidir. Dolayisiyla dijitale bagimlilik; aile i¢i iletisimi olumsuz etkileyecektir. Bunun
icin: Gorsel ve kitle iletisim araglarinin kullanimi konusunda ebeveynler hem bilingli olmali hem de rol
model olmalidir.

Dijital oyunlar dahil teknolojinin bagimliliga donliismemesi icin tedbirler alinmaldir. Bunun i¢in
dijitalde gecirilen siire aile icinde planlanmalidir ve «djijital detoks» yapilmalidir.

Basta sosyal hizmet birimlerinde ¢alisan uzmanlarin 6zellikle aile bireyleri teknolojiyi verimli
kullanmalar1 konusunda bilin¢lendirme ¢alismalarini artirarak devam etmelidirler. Aile i¢i iletisimin
gelismesi icin sosyal etkinliklere 6nem verilmeli ve aile bireyleriyle kaliteli zaman gecirme
planlanmalidir.

Biitiin okullarin her kademesinde velilere yonelik dijital bagimlilik konusunda bilgilendirme ve
bilin¢lendirme gibi toplumsal farkindalik calismalarina agirlik verilmeli ve alanda uzman akademisyen
ve meslek elemanlarindan yardim almalar1 6nem arz etmektedir.
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https://link.springer.com/article/10.1007/s10639-024-12932-4#ref-CR69
https://www.tandfonline.com/author/Bleakley%2C+Amy

Bir davranissal bagimlilik problemi olarak dijital oyun bagimhiliginin kontrol altina alinmasi i¢in
ozellikle Yesilay Danismanlik Merkezlerine aktif ugramali ve gerekmesi durumunda profesyonel
destege miiracaat edilmelidir.
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