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ÖZET 

 

 

Ortaokul Öğrencilerinin Dijital Oyun Bağımlılık Düzeylerinin Ailelerin Dijital 

Ebeveynlik Öz Yeterlilikleri Açısından İncelenmesi 

 

Bu araştırmanın amacı, ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılıklarını ve 

ebeveynlerinin dijital ebeveyn öz yeterlik becerilerini çeşitli değişkenler açısından 

incelemek ve ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı ile ebeveynlerinin dijital 

ebeveyn öz yeterlikleri arasındaki ilişkiyi analiz etmektir. Araştırmada nicel araştırma 

yaklaşımlarından ilişkisel tarama modeli kullanılmıştır. Araştırmanın öğrenci çalışma 

grubunu 1131 (%47,3) kız ve 1257 (%52,7) erkek olmak üzere toplam 2388 ortaokul 

öğrencisi; ebeveyn çalışma grubunu ise 293 (%66,1) anne ve 150 (%33,9) baba olmak 

üzere toplam 443 ebeveyn oluşturmaktadır. Katılımcıların demografik bilgileri 

araştırmacı tarafından hazırlanan Kişisel Bilgi Formu ile elde edilmiştir. Araştırmanın 

dijital oyun bağımlılığı verileri, Hazar ve Hazar tarafından 2017 yılında geliştirilmiş 

Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği ile toplanmıştır. Araştırmanın dijital 

ebeveyn öz yeterliği verileri ise Yaman tarafından 2018 yılında geliştirilmiş Dijital 

Ebeveynlik Öz Yeterlilik Ölçeği ile toplanmıştır. Araştırmanın verileri frekans analizi, 

t testi, ANOVA testi ve Pearson korelasyon analizi kullanılarak analiz edilmiştir. 

Araştırma bulgularına göre çocuklarda dijital oyun bağımlığı cinsiyet, okul türü, 

günlük oyun süresi ve oyun oynarken kullanılan araç değişkenlerine göre 

farklılaşmaktadır. Dijital ebeveyn öz yeterliği bağlamında ebeveyn cinsiyeti, yaşı ve 

günlük internet kullanım süresi değişkenleri ebeveynlerin dijital öz yeterliğini 

etkilemektedir. Son olarak, ebeveynlerde dijital öz yeterlik ve çocuklarda dijital oyun 

bağımlılığı arasında ise istatistiksel olarak anlamlı, negatif yönlü ve zayıf düzeyli bir 

ilişki görülmüştür. 

 

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bağımlılığı, dijital ebeveyn öz yeterliği, ortaokul 

öğrencileri, dijital ebeveynlik. 
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ABSTRACT 

 

Investigation of Digital Game Addiction Levels of Middle School Students in 

Terms of Digital Parenting Self-Efficacy of Families 

 

The purpose of this study is to examine middle school students' digital game addiction 

and their parents' digital parental self-efficacy skills in terms of various variables and 

to analyze the relationship between students' digital game addiction and their parents' 

digital parental self-efficacy. Relational survey model, one of the quantitative research 

approaches, was used in the study. The student study group consisted of 1131 (47.3%) 

girls and 1257 (52.7%) boys, totaling 2388 secondary school students; the parent study 

group consisted of 293 (66.1%) mothers and 150 (33.9%) fathers, totaling 443 parents. 

The demographic information of the participants was obtained with the Personal 

Information Form prepared by the researcher. The digital game addiction data of the 

study were collected with the Digital Game Addiction Scale for Children developed 

by Hazar and Hazar in 2017. The digital parent self-efficacy data of the study were 

collected with the Digital Parenting Self-Efficacy Scale developed by Yaman in 2018. 

The data were analyzed using frequency analysis, t test, ANOVA test and Pearson 

correlation analysis. According to the findings of the study, digital game addiction in 

children differs according to gender, school type, daily play time and the tool used 

while playing games. In the context of digital parental self-efficacy, parental gender, 

age and daily internet usage time variables affect parents' digital self-efficacy. Finally, 

a statistically significant, negative and weak relationship was observed between digital 

self-efficacy in parents and digital game addiction in children. 

 

Keywords: Digital game addiction, digital parental self-efficacy, middle school 

students, digital parenting. 
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1. GİRİŞ 

 
Bu bölümde araştırmanın amacı, önemi, problemi ve alt problemleri, 

sınırlılıkları, varsayımları, sınırlılıkları, beklenen yarar ve araştırmada kullanılan 

kavramlarla ilgili tanımlamalara yer verilmiştir. 

 

Teknolojik gelişmeler, insanların yaşam standartlarını yükseltmekle (Nevado- 

Peña vd., 2019) birlikte iş yüklerini azaltmaktadır. Bu durum bireylerin hayatını 

kolaylaştırmaktadır (Bardakcı, 2018; Chou, 2012; Demir ve Özmizrak, 2014; Yeh vd., 

2012). Teknolojinin yaygınlaşması (Wojcik vd., 2022) akıllı asistanlar aracılığı ile 

okuma-yazma bilmeden de dijital platformları kullanmayı olanaklı hale getirmiştir 

(Lau vd., 2018). Teknolojide yaşanan bu gelişmeler çocukların da dijital ortamları 

yaygın olarak kullanmalarına olanak sağlamıştır (Haleem vd., 2022; Qureshi vd., 

2021). Datareportal’ın verilerine göre dünya çapında 5.4 milyar mobil cihaz 

kullanıcısı, 5.1 milyar internet kullanıcısı bulunurken (Kemp, 2023a); ülkemizde ise 

81.6 milyon mobil cihaz kullanıcısı ve 71.3 milyon internet kullanıcısı bulunmaktadır 

(Kemp, 2023b). Türkiye İstatistik Kurumu (2021) verilerine göre ülkemiz nüfusunun 

% 26.9’unu (yaklaşık 23 milyon) çocuklar oluşturmaktadır. İnternet kullanım oranı, 6- 

15 yaş grubundaki çocuklar için 2013 yılında % 50,8 iken 2021 yılında %82,7’e 

yükseldiği görülmektedir. TÜİK (2021) verilerine göre çocukların internet kullanım 

amaçları incelendiğinde ise ilk beş sırada çevrimiçi derse katılma, ödev veya öğrenme 

amacıyla internete başvurma, oyun oynama veya oyun indirme, paylaşım sitelerinden 

video izleme ve internet üzerinden sesli veya görüntülü arama yapma gibi aktiviteler 

bulunmaktadır. Özellikle Covid-19 pandemisi sürecinde ve sonrasında küresel ölçekte 

yetişkinlerin ve çocukların internet kullanımının artış gösterdiği görülmektedir 

(Mestre-Bach vd., 2020; Montag ve Elhai, 2020). Hindistan'da yapılan bir araştırmaya 

göre, pandemi sürecinde insanların sosyal medya kullanımında % 87'lik bir artış 

yaşandığı, aynı zamanda Facebook, Twitter ve WhatsApp gibi platformlarda geçirilen 

sürenin de %75 arttığı ortaya konulmuştur (Singh vd., 2020). Çin’de ergenler ile 

yapılan bir araştırma bulgularına göre ise internet kullanımı % 9,9'dan (2018) % 

19,6'ya (2020) yükselmiştir (Niu vd., 2023). İsviçre’de 10-18 yaş aralığındaki 
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çocukların ebeveynleriyle Covid 19 pandemisi karantinası ve sonrasında çocuklarının 

boş zamanlarını değerlendirmeleri üzerine yapılan çalışmada, ebeveynler pandemi 

karantinaları ile beraber çocuklarının medya kullanım sürelerinde önemli derecede 

artışların olduğunu (Bergmann vd., 2022), pandemi sonrası dönemde ise pandemi 

öncesi seviyelere düştüğünü ancak erkek çocuklarında biraz daha yüksek ekran 

maruziyetlerinin olduğunu belirtmişlerdir (Werling vd., 2022). Amerika’da 2-4 yaş 

arasındaki çocukların günlük ekran sürelerinin 2,5 saat olduğu ve yaşla birlikte sürenin 

arttığı belirtilmiştir. Pandemi sonrasında ise ABD'de yapılan bir başka çalışma, son 

yirmi yılda çocukların ekran başında geçirdiği sürede % 32'lik bir artış olduğunu 

göstermektedir (Goode vd., 2020). 

 

Çocukların ekran sürelerinde gözlenen artış, dijital ortamların çocuklar üzerinde 

olumlu ve olumsuz etkilerini bir kez daha gündeme getirmiştir (Yalçın Irmak ve 

Erdoğan, 2016) Yapılan araştırmalar, çocukların dijital araçları uygun bir şekilde 

kullanmalarının, arkadaşlarıyla düzenli iletişimi kolaylaştırarak sosyal katılımı 

artırdığını ve sosyal izolasyon hissini azalttığını belirtmektedir (Chen ve Schulz, 2016; 

Cotten vd., 2016). İnternetin aynı zamanda çocukların ve yetişkinlerin eğlence 

seçeneklerini ve yaşam deneyimlerini de büyük ölçüde zenginleştirebiliceği ifade 

edilmektedir (Lei vd., 2023), kendilerini ifade edebilecek ve yaratıcılıklarını 

destekleyecek platformlar sunabilmektedir (Maslin vd., 2023). Ayrıca çevrimiçi bilgi 

zenginliği sayesinde çocukların bilgiye daha kolay erişmelerine olanak sağlamaktadır 

(Choi ve DiNitto, 2013). Bununla birlikte, dijital platformlar uygunsuz içeriğe maruz 

kalma (Livingstone vd., 2011), oyun bağımlılığı (Labana vd., 2020), siber zorbalık 

(Kwan vd., 2020) ve gizlilik ihlalleri (Andrews vd., 2020) gibi olası riskleri de 

içermektedir. Dijital platformların taşıdığı bu olası riskler, çocuklarda gerekli bilgi 

veya beceri gelişmediği takdirde olası zarara dönüşebilmektedir. Bu zarar çocukların 

dijital araçları amacına uygun kullanmamalarına ve dijital araçlara aşırı zaman 

ayırmalarına neden olabilmektedir (Jang ve Ko, 2023). Problemli internet kullanımı, 

zararlı internet tabanlı etkinlikleri (Griffiths, 2000) içeren bir davranışsal bağımlılık 

bozukluğu (Griffiths, 1999) veya daha genel olarak oyun oynama, akıllı telefon veya 

sosyal medyanın problemli kullanımı gibi dijital medya kullanımını içeren tüm zararlı 

faaliyetlerle ilgili bir bozukluk olarak kavramsallaştırılmıştır (Roza vd., 2023). 

Problemli internet kullanımı hem erkeklerde hem de kadınlarda tanımlanmış olsa da 
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(Kiraly vd., 2020), kızların akıllı telefon zamanlarını sosyal medya etkinliklerinde 

geçirme oranı; erkeklerin ise oyun oynama olasılıkları daha yüksek olduğu tespit 

edilmiştir (Yu ve Zhou, 2021). Bu durum dijital oyunlar için de benzerlik 

göstermektedir. TÜİK (2021) verilerine göre 6-15 yaş grubu çocukların dijital oyun 

oynama oranları cinsiyete göre incelendiğinde erkek çocuklarında dijital oyun 

oynama oranının % 46.1 olduğu, kız çocuklarında ise % 25.4 olduğu tespit edilmiştir. 

Bu sonuçlarla birlikte bu yaş grubundaki yaklaşık her 2 erkek çocuktan biri dijital 

oyun oynarken, kız çocuklarında ise her 4 kız çocuktan biri dijital oyun 

oynamaktadır. Aynı yaş grubunun dijital oyun oynama süresi incelendiğinde ise; % 

94.7’sinin hemen her gün veya haftada bir defa olmak üzere düzenli şekilde oyun 

oynadıkları belirlenmiştir. Cinsiyete göre bu durum incelediğinde; erkek çocuklarının 

% 96,2’sinin, kız çocuklarının ise % 91.8’inin düzenli oyun oynadığı belirtilmektedir 

(TÜİK, 2021). Çocukların okul ortamında dijital oyun oynama sıklığını ele alan 

çalışma sonuçlarına göre üç ila sekizinci sınıf öğretmenlerinin sınıflarının % 47'sinin 

okulda haftada birkaç kez dijital oyunlar kullandıkları belirtilmiştir (Ricker ve 

Richert, 2021). Kars (2010) da benzer şekilde erkek öğrencilerin kız öğrencilere göre 

daha fazla bilgisayar oyunu oynadıklarını belirtmiştir. 

 

Küresel boyutta çocukların ekran karşısında geçirdiği süre ve etkinliklerinin artış 

göstermesi bu konuda çeşitli bildirilerin yayınlanmasına neden olmuştur. Perez- 

Farinos ve arkadaşlarının (2017) yaptıkları çalışmada çocukların ekran sürelerinin 

artmasıyla birlikte enerji açısından yoğun gıdaların tüketiminin arttığını ve sebze- 

meyve tüketiminin ise azaldığını belirtmişlerdir. Ayrıca, düşük sebze ve meyve 

tüketiminin, yetersiz uyku süreleriyle ilişkilendirildiği tespit edilmiştir. Zeron-Rugerio 

ve arkadaşlarının (2024) çalışmalarında ise okul çağı çocuklarında dijital oyunlara 

bağlı artan ekran süresi daha kötü uyku kalitesi ve daha kısa uyku süresi ile 

ilişkilendirilmiştir. Lo ve arkadaşlarının (2024) boylamsal çalışmaları incelendiğinde 

ekrana uzun süre tek başına maruz kalan çocukların sağlıkla ilgili yaşam kalitelerinin 

daha düşük olduğu, ancak ebeveynle birlikte etkileşimli video oyunu ve TV izlemenin 

çocukların sağlıkla ilgili yaşam memnuniyeti sonuçlarının daha yüksek olduğu 

sonucuna ulaşmışlardır. Amerikan Pediatri Akademisi (2021) de altı yaş üzeri çocuklar 

için sağlıklı alışkanlıkların teşvik edilmesini ve ekran süresinin kısıtlanmasını, 

yatmadan bir saat önce medya kullanımına son verilmesini, kullanılmayan dijital 
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araçların kapatılmasını, çocukların uykusunu etkilememesini sağlamak ve çocukluk 

çağı obezitesini önlemek için okul çağındaki çocuklara genellikle günlük maksimum 

iki saatlik dijital medya kullanım süresi önermektedir (2016). Dünya Sağlık Örgütü 

(2019)’da benzer şekilde küçük çocukların ebeveynlerine rehberlik etmek amacıyla 

tavsiye metni yayımlamıştır. Bu metne göre 2 yaşının altında olan çocukların ekrana 

hiç maruz bırakılmaması ve 2-4 yaş çocukları için günlük pasif ekran süresinin bir 

saati geçmemesi önerilmiş. Bu öneriler çocukların ekran kullanımları ile ilgili süreçte 

ebeveynlere çeşitli rol ve sorumluluklar düştüğünü göstermektedir. Bu çalışmalar 

ebeveynlerin ekran medyasını, çocukların günlük yaşamlarına giderek daha fazla 

entegre etmeleri ve çocuklarının davranışlarını düzenlemek için bir araç olarak 

kullanmaları gerektiğini (Coyne vd., 2023; Geurts vd., 2022), ekranların, çocukların 

öz-düzenleyici stratejiler geliştirerek olumsuz duygularla başa çıkmaları için gerekli 

olan öğrenme fırsatlarının yerini almasına neden olabileceğini göstermektedir 

(Brauchli vd., 2024). 

 

Ekran başında geçen sürenin ve internet kullanım süresinin fazla olmasının 

çocukların psikososyal gelişimine ve davranışlarına olumsuz etkileri olabileceğini 

göstermektedir (Gülbetekin ve Yildirim, 2023). Yapılan araştırmalar ekran 

kullanımındaki artışın çocuklarda dil gelişiminde gecikmelere neden olabileceğini 

göstermektedir (Collet vd., 2019; Zimmerman vd., 2007). Perdana ve arkadaşları 

(2017) yapmış oldukları çalışmada günde dört saatten fazla TV izleyen çocukların dil 

gelişimlerinde gecikme riskinin dört saatten az izleyenlere göre dört kat daha fazla 

olduğunu belirtmişlerdir. Alanyazın incelendiğinde, 8 ile 16 aylık çocuklarda yoğun 

televizyon kullanımının kısa vadede, daha fazla televizyon veya video izleyen iki 

yaşından küçük çocukların ifade edici dil gecikmeleri bulunmakta (Linebarger ve 

Walker, 2005; Zimmerman vd., 2007) ve tek başına ve yoğun (günde iki saat ve fazla) 

televizyon izleyen bir yaşından küçük çocukların dil gecikmesi yaşama olasılığı 

önemli ölçüde daha yüksektir (Chonchaiya ve Pruksananonda, 2008). Ayrıca 

araştırmalar küçük çocuklarda daha fazla ekran süresi ile duygusal (Gueron-Sela vd., 

2023; Liu vd., 2021) ve davranışsal (Fitzpatrick vd., 2023; McDaniel ve Radesky, 

2020) sorunlar arasında bir ilişki olduğuna işaret etmektedir. Bazı araştırmacılar, 

küçük çocuklarda ekran başında geçirilen süre arttıkça öz düzenleme becerilerinin 

zayıflayacağını vurgulamışlardır (Lawrence vd., 2020; Munzer vd., 2018). Diğerleri 
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ise düşük öz düzenleme becerilerinin ekran süresinin artmasına neden olacağını 

belirtmişlerdir (Cliff vd., 2018; Radesky vd., 2014). 

 

Çeşitli çalışmalar, öz farkındalığı düşük olan kişilerin, interneti daha fazla öz 

denetim ve iletişim süreci elde etmek için bir yer olarak görmeye teşvik eden uyumsuz 

başa çıkma stratejilerinin bir sonucu olarak sağlıklı ilişkiler geliştirmede zorluklar 

yaşadıklarını göstermiştir (Scimeca vd., 2014). Aslında, birçok çalışma daha düşük 

duygusal düzenleme düzeylerinin problemli internet kullanımı (Estevez vd., 2017; 

Spada ve Marino, 2017), video oyunu bağımlılığı (Estevez vd., 2017) ve aşırı sosyal 

medya kullanımı (Hormes vd., 2014) ile ilişkili olduğunu göstermiştir. Medya 

araçlarını kullanan çocukların herhangi bir ebeveyn denetimine tabii olmaması ve 

medya araçlarıyla uzun süre vakit geçirmeleri daha düşük düzeyde duygu 

düzenlemeyle ilişkili olduğu tespit edilmiştir (Gülbetekin ve Yildirim, 2023). Keya ve 

arkadaşları (2020) Kuzeybatı Bangladeş'te çocuklarla ve ebeveynlerle bağımsız 

görüşmeler yaptıkları çalışmada; sorunlu çocuk-ebeveyn ilişkisinin, çocukları 

eğitimde rekabetçi olmaya iten ebeveyn tutumlarının, ebeveyn cehaletinin, çocuğun 

yalnızlığı ve kaygısının ve izin verici ebeveyn tutumunun dijital oyun bağımlılığını 

yordandığını ortaya koymuştur. Çocukların ekran sürelerinin ve oyun oynama 

alışkanlıklarının kontrol edilemez durumda olması onların; hijyen ve kişisel bakım 

eksikliği, kaçırılan yaşam fırsatları, çeşitli alanlarda (iş, okul, üniversite) düşük 

performans, olumsuz duygusal düzenleme, azalmış sosyal etkileşim, fiziksel 

hareketsizlik gibi birçok olumsuz durum yaşamalarına neden olmaktadır (Rumpf vd., 

2018; Stevens vd., 2021). 

 

Çocukların ve gençlerin ekran karşısında geçirdikleri sürenin artması ile 

gelişimsel olarak yukarıda yer verilen olası zararların yanında çeşitli çevrimiçi riskler 

de bulunmaktadır. Çocukların ve gençlerin dijital kullanım alanlarının çeşitliğinin 

farkına varması ve kullanımlarında artış gözlenmesi, onların çevrimiçi risklerden 

korunmaları için önemli bir konuyu gündeme getirmektedir (Chang vd., 2019; Wang 

vd., 2021). Çalışmalar genellikle internet kullanımıyla ilgili beş risk alanına işaret 

etmekte olup bunlar: a- Çevrimiçi olarak kurulan temaslar, siber zorbalık ve cinsel 

teklifler (Valcke vd., 2010), b- pornografik ve istenmeyen şiddet, ırkçılık gibi 

unsurlara maruz kalma (Livingstone vd., 2011), c- fiziksel sağlık, obezite ve düşük 
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konsantrasyon (Barkin vd., 2006), d- kişisel zaman yöntemi ile ilgili problemler ve 

aşırı internet kullanımı (Kerbs, 2005), e- yanıltıcı ve taciz edici tekliflere maruz 

kalmadır (Chisholm, 2006). Çocukların riske maruz kalma olasılığının yaşla birlikte 

artış gösterdiği tespit edilmiştir. Dokuz ile on altı yaş arası İnternet kullanıcılarından 

9-10 yaşındaki çocukların % 17'sinden 15-16 yaşındaki çocukların % 69'una yükselen 

oranda çevrimiçi en az bir risk yaşadığı belirtilmektedir (Livingstone vd., 2011). Ekran 

başında geçirilen sürenin artışı ile birlikte Efe ve arkadaşları (2021) lise öğrencilerinin 

siber zorbalık mağduru olma veya siber zorba olma durumlarının yüksek olabileceğini 

vurgulamıştır. Kaşıkcı ve arkadaşları (2014), yaptıkları çalışmada çocukların internet 

üzerinden maruz kaldıkları riskler arasında cinsel içerikli mesajlar ve görüntülerin 

öncelikli olduğu sonucuna varmışlardır. Adamo ve arkadaşları (2014), geç yatma ve 

obezite ile ekran başında geçirilen sürenin potansiyel bir ilişkisi olabileceğine dikkat 

çekmiştir. Bu nedenle, daha fazla ekran süresinin aşırı enerji alımıyla ilişkili 

olabileceği öne sürülmüştür (2014). Ekrana bakarken yemek yemenin tokluğu azalttığı 

ve kontrolsüzce yemeyi teşvik ettiği belirtilmektedir (Jebeile vd., 2022). Ayrıca, artan 

ekran süresinin çocuklarda enerji bakımından yoğun gıdaların tüketimiyle önemli 

ölçüde ilişkili olduğu vurgulanmaktadır (Perez-Farinós vd., 2017). Benzer şekilde, 

ekrana daha fazla maruz kalan çocuklar daha fazla şekerli yiyecek ve içecek tüketme 

eğilimindedir (Li vd., 2022). Daha fazla ekran süresi, uyku zamanlaması ve süresi de 

dahil olmak üzere uyku sonuçlarını olumsuz etkilemektedir (Dos Santos vd., 2023). 

Şener ve Yorulmaz (2023) tarafından yapılan araştırmada, ortaokul öğrencilerinde 

dijital oyunlara bağımlılığın artışıyla kişisel zaman yönetiminin olumsuz etkilendiği 

vurgulanmıştır. Buna göre öğrencilerin dijital oyun bağımlılıkları arttıkça zaman 

yönetimi becerileri azalmaktadır. 

 

Harman ve arkadaşları (2005), yaptıkları çalışmada, zamanlarının büyük kısmını 

bilgisayar oyunları oynayarak ve internet kullanarak geçiren çocukların sosyal 

gelişimlerinin belirgin biçimde gerilediğini ve düşük özgüven, yüksek sosyal kaygı ve 

saldırgan davranışlara sahip olduklarını bulmuşlardır. İnternette kontrolsüz bir şekilde 

gezinen bir çocukların şiddet, pornografi ve kötü alışkanlıkları teşvik eden içeriklere 

maruz kaldıkları belirtilmiştir (Mustafaoğlu vd., 2018). Bu içeriklerin özellikle 

çocuklar için ciddi sorunlara neden olabileceği düşünülmektedir. Yapılan araştırmalar, 

şiddet içerikli yayınların çocuklarda saldırgan tutum ve kişiliklerin oluşmasına, şiddet 
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eylemlerine karşı duyarsızlık ve korku gibi duyguların artabileceğine (Ergüney, 2017) 

ve ilerleyen yaşlarda ciddi davranış sorunlarıyla beraber akademik zorluklara yol 

açabileceğini ortaya koymuştur (Gülbetekin ve Yildirim, 2023). 

 

Çevrim içi ortamların taşıdığı riskler ebeveynlerin dijital dünya hakkında bilgi 

sahibi olmaları gerektiğini göstermektedir (Benedetto ve Ingrassia, 2021). Dijital 

dünyada ebeveynlik rolleri de değişerek genişlemekte ve dijital ebeveynlik becerileri 

kavramı kullanılmaktadır (Modecki vd., 2022). Dijital ebeveynlik çok yönlü ve 

karmaşık bir kavramdır (Modecki vd., 2022). Dijital ebeveynlik, ebeveynler veya 

bakıcılar tarafından en doğru şekilde öğrenilmesi gereken bir ebeveynlik rolüdür 

(Benedetto ve Ingrassia, 2021). Dijital ebeveynler teknolojik yeniliklere açıktır ve 

dijital araçlara temel düzeyde hâkim kişiler olarak tanımlanmaktadır (Pazarcıkcı vd., 

2022). Ayrıca dijital ebeveynler, çocukları için olumlu bir siber ortam sağlayabilmekte 

(Livingstone ve Byrne, 2018) ve dijital araçların sağlıklı kullanımı konusunda 

çocuklarına bilinçli rehberlik yapabilen kişiler olarak ele alınmaktadır (Karaman ve 

Ayhan, 2021). Bununla birlikte, ebeveynlerin dijital rehberliğinde ebeveynlerin 

cinsiyeti (Oden, 2019), günlük internet kullanım süreleri (Lampard vd., 2013), eğitim 

düzeyleri (Redmiles, 2018) gibi değişkenlere bağlı olarak farklılıklar 

gözlenebilmektedir. Tosun ve Mihci (2020), annelerin dijital öz yeterliliklerinin 

babalardan daha yüksek olabileceğini, bu nedenle çocukların dijital medya 

kullanımlarını yönlendirmede daha etkin bir rol oynayabileceklerini belirtmiştir. 

 

Dijital ebeveynlerin, çocukları için çevrimiçi risklerin ve fırsatların farkında 

olması (Benedetto ve Ingrassia, 2021), sanal ortamda etik davranışları öğretmesi ve 

olumlu rol model olması (Livingstone ve Byrne, 2018) önemlidir. Ayrıca, çocuklarını 

ekran karşısında sansürsüz ve filtresiz bırakmamak (Manap ve Durmuş, 2021), dijital 

araçları çocukları oyalamak ya da susturmak için kullanmamak (Pazarcıkcı vd., 2022), 

dijital araçları ödül ya da ceza olarak sunmamak (Manap ve Durmuş, 2021) ve 

çocukların sosyal medyada dijital ayak izleri bırakmamalarını sağlamak (Akman vd., 

2021) da dikkat edilmesi gereken diğer önemli hususlardır. 

 

Ebeveynler, teknolojinin uygun ve bilinçli kullanımını sağlamalı ve çocuklarını 

teknolojik fırsatlardan maksimum düzeyde yararlanmaya teşvik etmelidir (Manap ve 
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Durmuş, 2021). Bunun yanı sıra, çocuklarını dijital risklere karşı koruma ve çevrimiçi 

ortamlarda güvenli bir şekilde gezinmeleri için gerekli dijital becerileri geliştirmeleri 

konusunda desteklemeleri önemlidir (Adigwe ve van der Walt, 2020). 

 

Rodríguez-de-Dios ve arkadaşları (Rodríguez-de-Dios vd., 2018), ebeveyn 

aracılığının çocukların dijital becerileri üzerindeki etkilerini inceleyerek, ebeveynlerin 

kısıtlayıcı tutumlarının çocukların daha az çevrimiçi riskle karşılaşmasına, ancak aynı 

zamanda yararlanabilecekleri fırsatların da azalmasına yol açtığını belirtmişlerdir. 

Manap ve Durmuş (2021) ise, sağlıklı aile içi role sahip ebeveynlerin, olumsuz dijital 

ebeveyn modeline ve dijital ihmale daha az eğilimli olduklarını, buna karşın verimli 

kullanım ve risklerden koruma düzeylerinin daha yüksek olduğunu vurgulamışlardır. 

Çalışmalarında, çocukların internet bağımlılık düzeylerinin, olumsuz dijital ebeveyn 

modeli ve ebeveynin dijital ihmali ile pozitif yönde; risklerden korunma ile ise negatif 

yönde ilişkili olduğu belirtilmiştir. 

 

Hızlı teknolojik değişimler ve çocukların yaşamları üzerindeki etkileri 

yadsınamaz bir gerçektir. Bu bağlamda, dijital oyun bağımlılığı gibi riskleri ve 

olumsuz sonuçları en aza indirmek ve teknolojinin sağladığı fırsatları en üst düzeye 

çıkarmak, ebeveynlerin önemli bir rol üstlenmesini gerektirmektedir. Bu fırsatları 

oluşturabilmek için ise ebeveynlerin tutum ve davranışları, eğitim seviyeleri, dijital 

ortamı anlamlandırma ve etkileşime girme yetenekleri büyük önem taşımaktadır 

(Livingstone ve Helsper, 2008). 

 

Dijital oyun bağımlılığı, çocukların akademik başarılarını, sosyal ilişkilerini ve 

genel psikolojik sağlıklarını olumsuz yönde etkileyebilen ciddi bir problemdir 

(Griffiths, 2005). Bu nedenle, dijital ebeveynlerin, çocuklarının dijital oyunlarla olan 

ilişkilerini dikkatle izlemeleri ve gerekli durumlarda müdahale etmeleri 

gerekmektedir. 

 

Ayrıca, dijital ebeveynlik, çocukların çevrimiçi ortamlarda güvenliğini 

sağlamak ve dijital becerilerini geliştirmek için kritik bir öneme sahiptir. Ebeveynler, 

çocuklarının çevrimiçi faaliyetlerini denetlemeli, onlara uygun dijital alışkanlıklar 
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kazandırmalı ve dijital oyunların yanı sıra diğer dijital içeriklerle ilgili bilinçli seçimler 

yapmalarını sağlamalıdır (Anderson ve Dill, 2000). 

 

1.1. Araştırmanın Amacı 

 

Dijital ortamda karşılaşabileceği risklere karşı önlem almada ve azaltmada 

ebeveynlerin yadsınamaz bir payı bulunmaktadır (Rosen vd., 2008). Olumsuz 

yanlarının olduğu kadar olumlu yanlarının da olduğu dijital ortamı en faydalı hale 

getirecek kişiler çocuğun ebeveynidir. Dijital ortamı bir eğitim ortamı haline getirip, 

çocuğ bilinçli kullanıcı hale getirmek günümüz şartlarında ebeveynlerin birincil 

görevleri olmuştur (Yaman, 2018). Çocuklarının teknoloji ile etkileşimine ilişkin 

düşüncelerinin, teknolojideki değişim ve gelişmelere tepkilerinin ve teknolojiye 

yönelik tutumlarının çocukların çevrimiçi davranışlarını etkilediğini öne süren 

araştırmalar mevcuttur (Chandrima vd., 2020; Efe vd., 2021; Sela vd., 2020). 

Araştırmalar ebeveynlerin bilgi düzeyleri, yeterlilik ve tutumlarının çocuklarının 

davranışları üzerinde çeşitli etkileri olduğunu göstermektedir (Manap ve Durmuş, 

2021). 

 

Bu çalışma kapsamın da ebeveynlerin dijital ebeveynlik öz yeterliliklerinin, 

çocuklarının dijital oyun bağımlıkları ile ilişkisinin incelenmesi hedeflenmiştir. 

Çalışma kapsamında öncelikle çocukları ortaokula devam eden ebeveynlerin, dijital 

ebeveynlik öz yeterlilik düzeyleri sosyoekonomik açıdan incelenmiştir. Bu ana amaç 

altında ayrıca ebeveynlerin dijital öz yeterliliklerinde cinsiyet, gelir durumu, eğitim 

durumunun etkisinin araştırılması amaçlanmaktadır. 

 

Alanyazında yer alan araştırmalar ortaokul öğrencilerinin dijital oyun oynama 

oranlarında artış olduğunu göstermektedir (Hazar ve Hazar, 2017). Bu çalışma 

kapsamında ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılıkları, cinsiyet, yaş, okul türü, 

sınıf düzeyleri ve aile gelir durumuna göre incelenmiştir. Ayrıca çalışma kapsamında 

ebeveynlerin dijital ebeyenlik becelerinde cinsiyet, gelir durumu, eğitim durumunun 

etkisinin araştırılması amaçlanmaktadır. Son olarak dijital oyun bağımlığı ile dijital 

ebeveynlik becerileri arasında ilişki olup olmadığı incelenmiştir. 
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1.2. Araştırmanın Önemi 

 

Bu araştırmada ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin, 

ailelerinin dijital ebeveynlik öz yeterlikleri açısından incelenmesi amaçlanmıştır. İlgili 

alan yazın incelendiğinde lise öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığını inceleyen 

uluslararası birçok yayın bulunmaktadır (Ahmed vd., 2022; Aziz vd., 2021; Mun, 

2023; Mun ve Lee, 2022; Park vd., 2024; Tso vd., 2022). Türkiye’deki dijital oyun 

bağımlılığı üzerine yapılan çalışmalar ise uluslararası çalışmalarda olduğu gibi 

çoğunlukla lise öğrencileri ile yürütülmüştür (Aksoy ve Erol, 2021; Beyazıt ve Ayhan, 

2019; Caner ve Evgin, 2021; Ciris vd., 2022; Hammer vd., 2021; Kaya ve Pazarcıkcı, 

2023; Yalçın Irmak ve Erdoğan, 2016; Yang vd., 2023). İlgili alan yazın 

incelendiğinde dijital oyun bağımlılığı üzerine ulusal ve uluslararası çalışmalar 

bulunmaktadır (Andre vd., 2022; Başdaş ve Özbey, 2020; Bhagat vd., 2020; Genc vd., 

2024; Geniş ve Ayaz-Alkaya, 2023; Jahantigh ve Nourimoghadam, 2023; Meng vd., 

2022; Olsen vd., 2024; Taş, 2023). 

 

Dijital oyun bağımlılığını inceleyen çalışmaların yanı sıra literatürde yeni 

sayılabilecek ebeveynlerin dijital öz yeterliklerini inceleyen uluslararası yayınlar da 

bulunmaktadır (Benedetto ve Ingrassia, 2021; Huang vd., 2018; Modecki vd., 2022; 

Nichols ve Selim, 2022). Ancak ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılıkları ile 

ilgili olarak ebeveynlerin dijital öz yeterlikleri üzerine yapılan çalışmalar 

incelendiğinde, ulusal literatürde sınırlı sayıda çalışma bulunmasına rağmen (Gül, 

2023; Karaağaç ve Deniz, 2022), uluslararası literatürde bu konuda herhangi bir 

çalışmaya rastlanmamaktadır. Bu doğrultuda yapılacak olan bu çalışmanın, çocuklarda 

dijital oyun bağımlılığı ve ebeveyn dijital farkındalığı ilişkisinin anlaşılmasına katkı 

sağlayacağı düşünülmektedir. Çocukların gelişimlerinin kritik kilometre taşını 

oluşturduğu ergenlik öncesi dönemde, dijital oyunların olumlu-olumsuz özelliklerinin 

farkına varılması ve dijital oyun süresinin günlük hayatı etkilemeyecek şekilde 

ayarlanabilmesi açısından ebeveynlerin dijital öz yeterlikleri büyük önem 

taşımaktadır. Bu bağlamda bu araştırmada ebeveynlerin dijital öz yeterlikleri ile 

ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılıkları arasındaki ilişkinin araştırılması 

amaçlanmıştır. 
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Son yıllarda küresel olarak internet kullanımındaki hızlı artışla birlikte, ergenler 

arasında dijital oyun bağımlılığı giderek artan bir endişe kaynağı haline geldiği 

görülmektedir (Juthamanee ve Gunawan, 2021). COVID-19 pandemisi bu durumu 

daha da kötüleştirmiştir (Meng vd., 2022). COVID-19 pandemisinden dolayı 

karantina çağrısı okulların kapanmasıyla sonuçlanmış ve çevrimiçi eğitime geçiş 

başlamıştır (Shuai vd., 2021). Elbette, çevrimiçi kurslar internet erişimi ve dijital bir 

cihaz gerektirmektedir, bu da dijital cihazların ve internetin kitlesel ve hatta 

denetimsiz bir şekilde yaygınlaşmasına yol açmıştır (Meng vd., 2020). İnternetin ve 

bu cihazların denetimsiz ve dikkatsiz kullanımı, özellikle ergenlerde bazı sorunlara 

neden olmaktadır (Caner ve Evgin, 2021). Dahası, ergenler interneti eğlence ve 

sosyalleşmenin yanı sıra bilgi edinmek için de yoğun bir şekilde kullanmışlardır 

(Karaca vd., 2020). Dolayısıyla, dijital teknolojiye erişim ve çevrimiçi etkinliklerin 

artmasıyla, ergenler çevrimiçi ortamda giderek daha fazla zaman geçirmektedir 

(Bilginer vd., 2021). Sonuç olarak, dünya çapında yaklaşık 4,4 milyar insan dijital 

oyun oynamaktadır (Kemp, 2023a) ve dijital oyun pazarının 2026 yılına kadar 205,7 

milyar ABD doları olacağı tahmin edilmektedir (Wijman, 2023). Hızla büyüyen bu 

pazarda ergenlerin interneti ve dijital oyunları güvenli bir şekilde kullanmak için 

desteğe ihtiyaç duydukları araştırmalarda vurgulanmaktadır (Uçur ve Dönmez, 

2021). 

 

Ebeveynlerin, çocukların dijital yaşamının temel sorumluları olduğu bilinmesine 

rağmen, çocuk-internet-ebeveyn ilişkisinin karmaşık olduğu görülmektedir. 

Genellikle ebeveynler, çocukların dijital deneyimlerine yasaklayıcı, kontrol edici veya 

takip edici yaklaşımlar sergilemektedirler (Álvarez vd., 2013; Valcke vd., 2010). 

Araştırmalar, ebeveynlerin çocuklarına güvenli internet kullanımı konusunda bilgi 

verme, kişisel bilgilerini paylaşma kuralları belirleme, çocuklarıyla çevrimiçi 

deneyimleri hakkında konuşma ve çocuklarının internet gezinim geçmişlerini takip 

etme gibi davranışlar sergilediğini göstermektedir (Duerager ve Livingstone, 2012). 

Ancak, çocuklar ebeveynlerinin bu tür eylemlerinden rahatsızlık duyabilmektedirler. 

Örneğin, 12-19 yaş grubundaki çocukların %65’inin internetteki etkinliklerini 

ebeveynlerinden gizlemeye çalıştıkları belirtilmektedir (Livingstone ve Bober, 2006). 

Avrupa Birliği çapında gerçekleştirilen EU Kids Online Araştırması sonuçlarına göre, 

çocuklar internet kullanımı sırasında olumsuzluklarla karşılaştıklarında, ebeveynleri 

yerine arkadaşlarından yardım almayı tercih etmektedirler (Livingstone vd., 2011). 
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Kenley (2011), bu durumu ebeveynlerin yasaklayıcı/sınırlayıcı tutumlarına 

bağlamaktadır ve çocukların dijital teknolojilere erişimlerini kaybetme olasılığından 

çekinerek ebeveynlerine danışmaktan kaçındıklarını ifade etmektedir. Başka bir 

deyişle, ebeveynlerin dijital yaşama yönelik uygulamaları nedeniyle çocuklar dijital 

deneyimleri hakkında konuşmaktan kaçınabilmektedirler. 

 

Ebeveynlerin dijital yaşam üzerindeki etkilerine odaklanırken, özellikle ergenlik 

dönemindeki gençlerin bu etkilerle nasıl başa çıktığına dair daha derin bir anlayış 

geliştirmek önemlidir. Ön ergenlik ve ergenlik dönemi, insan gelişiminin en kritik 

aşamalarını oluşturmakla beraber; yaşamda anlam bulma ve sosyalleşme bu süreçlerin 

önemli bir parçasıdır (Kaya ve Dalgiç , 2021; Meng vd., 2020). Pandeminin 

kısıtlamalarıyla daha da şiddetlenen dijital oyun, bireyler için popüler bir aktivite ve 

sosyal arayış haline gelmiştir (Uçur ve Dönmez, 2021). İnternet ve oyun 

teknolojilerinin sürekli ve hızlı gelişimi göz önüne alındığında, dijital oyun 

bağımlılığının gelecekte giderek daha fazla gündeme gelmesi muhtemeldir. Bu 

nedenle, gelecekte daha büyük sorunların önüne geçebilmek için ebeveynlerin 

çocuklarının erken çocukluk dönemlerinde dijital araçları bilinçli kullanma ve iyi oyun 

alışkanlıkları geliştirme konusundaki farkındalıklarını artırmaya yönelik girişimsel 

çalışmalara ihtiyaç duyulmaktadır (Cemiloglu vd., 2022; Ihmeideh ve Alkhawaldeh, 

2017; Meng vd., 2022). 

 

Mevcut literatür, ergenlerin yetişkinlere kıyasla daha fazla dijital oyun 

oynadığını (Rehbein vd., 2021) ve çoğunun dijital oyun bağımlılığı riski altında 

olduğunu göstermektedir (Aziz vd., 2021; Bilginer vd., 2021; Cemiloglu vd., 2022; 

Işıkoğlu vd., 2023; Muslu ve Aygun, 2020). Ayrıca, çalışma bulguları ebeveynlerin ve 

ergenlerin bu konuda farkındalık yaratmak için rehberliğe ihtiyaç duyduğunu ortaya 

koymaktadır (Kaya vd., 2022). Araştırma sonuçlarına göre, bir çocuk psikiyatrisi 

polikliniğine başvuran her beş ergenden biri her gün dijital oyun oynamaktadır 

(Bilginer vd., 2021) ve bağımlılık riski altındaki ergenlerin çoğu, durumlarının 

farkındadır ve çözüm arayışındadırlar (Kaya vd., 2022). Dijital oyun bağımlılığının 

ergenler üzerinde muazzam bir etkisi olduğu tartışılmazdır (Cemiloglu vd., 2022; 

Juthamanee ve Gunawan, 2021; Meng vd., 2022;). Önceki çalışmalar, sınırlı ve 

denetimli dijital oyun oynamanın yaratıcı problem çözme, muhakeme, analitik ve 
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karar verme becerilerinin (Kim ve Smith, 2017) yanı sıra el-göz koordinasyonu ve 

motor beceriler üzerinde olumlu bir etkisi olduğunu ortaya koymuştur (Yalçın Irmak 

ve Erdoğan, 2016). Ancak literatürde, dijital oyunların bireylerde aşırı ve denetimsiz 

kullanımının şiddet davranışlarında artış, depresyon, yalnızlık, kaygı (Aydoğdu 

Karaaslan, 2015), dikkat eksikliği bozukluğu (Işıkoğlu vd., 2023) ve mutsuzluk (Kaya 

ve Dalgiç, 2021) ile sonuçlandığını da göstermektedir. Ebeveyn rolünün, ergenlerin 

bilinçli ve kontrollü dijital oyun oynamalarında kilit bir faktör olduğu bilinmektedir. 

Juthamanee ve Gunawan (2021) ve Kaya ve arkadaşları (2022) tarafından yapılan son 

çalışmalar, ebeveyn ve ailesel faktörlerin dijital oyun bağımlılığını önemli ölçüde 

etkilediğini belirtmektedir. Dört ülkede ebeveynleri kapsayan kapsamlı bir araştırmaya 

göre (Işıkoğlu vd., 2023), ebeveynlerin dijital teknoloji kullanımı, çocuklarının dijital 

oyun alışkanlıklarını etkilemektedir. Bağımlılığın gelişmeden önlenmesi için 

çocukların ve ebeveynlerin erken yaşlarda bilinçlendirilmesi gerekmektedir. Bu 

sayede dijital teknolojilerin bilinçli kullanımı sağlanabilmekte ve faydaları 

hissedilebilmektedir (Ihmeideh ve Alkhawaldeh, 2017). 

 

Bu nedenlerle, çocukları ve ergenleri bilinçli, kontrollü dijital oyun oynamaya 

yönlendirmek ve çocukların ve ergenlerin dijital oyunların faydalarından 

yararlanmalarına yardımcı olmak için ebeveynlerin dijital araçlarla ve kullanımıyla 

ilgili farkındalığını artırmak kritik önem taşımaktadır. Çocukların dijital oyun 

dünyasının içinde bir paydaş halinde var olması ve ebeveynlerin bu konudaki öz 

yeterlikleri çocukların oyun davranışlarıyla ilgili birçok olumsuz faktör karşısında 

koruyucu etki gösterebilmektedir. Bu bağlamda bu araştırmada ebeveynlerin dijital öz 

yeterlikleri ile ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılıkları arasındaki ilişkinin 

araştırılması amaçlanmıştır. 

 

1.3. Araştırmanın Problemi ve Alt Problemleri 

 

Araştırmada temel olarak ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığının ailelerin 

dijital ebeveynlik öz yeterlilikleri arasında nasıl bir ilişki olup olmadığının araştırması 

hedeflenmektedir. 

Bu doğrultuda araştırma kapsamında aşağıda yer alan sorulara cevap aranmıştır. 

1- Ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı cinsiyete göre anlamlı farklılık 

göstermekte midir? 
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2- Ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı okul türüne göre anlamlı farklılık 

göstermekte midir? 

3- Ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı günlük oyun süresine göre anlamlı 

farklılık göstermekte midir? 

4- Ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı dijital oyun araçlarına göre 

anlamlı farklılık göstermekte midir? 

5- Ebeveynlerin dijital öz yeterlilikleri ebeveynin cinsiyetine göre anlamlı farklılık 

göstermekte midir? 

6- Ebeveynlerin dijital öz yeterlilikleri ebeveynin yaşına göre anlamlı farklılık 

göstermekte midir? 

7- Ebeveynlerin dijital öz yeterlilikleri ebeveynin eğitim durumuna göre anlamlı 

farklılık göstermekte midir? 

8- Ebeveynlerin dijital öz yeterlilikleri ebeveynin gelir durumuna göre anlamlı 

farklılık göstermekte midir? 

9- Ebeveynlerin dijital öz yeterlilikleri ebeveynin günlük internet kullanım süresine 

göre anlamlı farklılık göstermekte midir? 

10- Ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılık düzeyleri ile ailelerin dijital 

ebeveynlik öz yeterlilikleri arasında anlamlı bir ilişki var mıdır? 

 

1.4. Araştırmanın Varsayımları 

 

Araştırmaya katılan ortaokul öğrencilerinin, Çocuklar için Dijital Oyun Bağımlılığı 

Ölçeğine; Ebeveynlerin, Dijital Ebeveynlik Öz Yeterlilik Ölçeğine ve Kişisel Bilgi 

Formlarına içtenlikle ve doğru yanıt verdikleri varsayılmaktadır. 

1.5. Araştırmanın Sınırlılıkları 

 

Bu çalışma kapsamında başlıca iki sınırlılık bulunmaktadır. Öncelikle veriler 2023- 

2024 eğitim öğretim yılı kapsamında Ankara ve Kırıkkale il merkezinde Milli Eğitim 

Bakanlığına bağlı özel ve devlet ortaöğretim okullarında eğitim gören ve çalışmaya 

gönüllü olarak katılan ortaokul öğrencileri ve ebeveynlerinden toplanmıştır. 

Çalışmanın ikinci sınırlılığı ise araştırma verileri ortaokul öğrencileri ve ebeveynleri 

beyanına dayalı ölçeklerle toplanmıştır. 

1.6. Araştırmadan Beklenen Yarar 
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Araştırma kapsamında ortaokula giden çocuğa sahip ebeveynlerin dijital ebeveynlik 

öz yeterlikleri çeşitli değişkenler açısından ele alınacaktır. Ailelerin dijital öz 

yeterliliklerini etkileyen ve ilişkili olan değişkenler kapmasında bulgular sunulmuştur. 

Ortaokula giden çocukların dijital oyun bağımlılıkları çeşitli açılardan ele alınacak 

olup, çocukların dijital oyun bağımlılıklarını etkileyen ve ilişkili olan değişkenler 

kapsamında bilgi sunulmuştur. 

Bu araştırma sonucunda elde edilen bulgular literatür bilgileri ışığında tartışılacak 

olup, ebeveynlerin dijital araçları bilinçli kullanmaları için ve çocuklara yönelik dijital 

oyun bağımlılığı gelecek araştırmacılara ve çocuklara müdahale programı oluşturması 

hususunda bilgi sağlayacaktır. 

1.7. Kavramlar 

 

Dijital Oyun: Çeşitli teknolojiler ile programlanan kullanıcıların etkileşimli olarak 

dijital ortamda oynadıkları oyunlardır (Çetin, 2013). Bu oyunlar dijital konsol 

oyunları, bilgisayar oyunları ve çevrimiçi (online) oyunları içermektedir (Gökçearslan 

ve Durakoğlu, 2014). 

Dijital Oyun Bağımlılığı: Shaw ve Black (2008), Young (2009) gibi araştırmacılara 

göre dijital bağımlılık, bireyin bilgisayar, internet, telefon, televizyon, tablet, sosyal 

medya gibi teknolojik ortamlarla olan ilişkisidir. 

Dijital Ebeveynlik: Dijital çağın gereksinimlerine uygun olarak hareket eden, temel 

düzeyde dijital araçları kullanabilen, sanal dünyanın sınırsız olanaklarını kavrayan ve 

çocuğu bu ortamın risklerinden koruyabilen, gerçek dünyadaki haklarının sanal 

dünyada da geçerli olduğunu öğreten ve bunları uygulayan ebeveynlerdir (Kabakçı 

Yurdakul vd., 2013). 

 

2. GENEL BİLGİLER 

 
2.1. Dijitalleşme 

 

Dijitalleşme, bilgilerin bilgisayar, akıllı telefon, tablet gibi teknolojik araçlar 

aracılığıyla okunabilir, düzenlenebilir ve iş akışlarında etkin bir biçimde kullanılabilir 

hale getirilmesi sürecini ifade eden bir kavramdır (Akkaya, 2023; Çalışkan, 2020). 

Dijitalleşme kavramının temelleri ise “Digit" kavramına dayanmakla birlikte, Latince 
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"digitus"tan türemiş olup Romalıların sayıları ifade etmek için parmaklarını kullandığı 

dönemden gelmektedir. Avrupa dillerinde, "digit" kavramı genellikle sayı ve sayının 

yer aldığı basamak gibi anlamlara gelmektedir. Türk Dil Kurumu, kelimenin kökenini 

açıklamak için Fransızca "dijital" kelimesinin benzer veya eş anlamlısı olarak 

kullanmıştır (Adiloğlu ve Yücel, 2019). 

İnsanlık tarihi için de görece yeni bir olgu olarak öne çıkan dijitalleşme, köken 

itibariyle sanayi devrimine dayanmakta olup, farklı sanayi devrimleriyle birlikte 

gelişim ve değişim göstermiştir. I. Sanayi Devrimi'nde özellikle İngiltere'de küçük 

tekstil işletmelerindeki dokuma tezgâhlarının mekanikleştirilmesi çağdaş üretim 

teknolojilerinin ilk adımlarını temsil etmiştir (Ersöz ve Özmen, 2020). II. Sanayi 

Devrimi'nde buhar enerjisinin yanı sıra 1800'lerde petrol ve elektronik üretim 

teknolojilerine geçişle birlikte dijitalleşmenin temelleri atılmıştır. III. Sanayi Devrimi, 

sanayileşmenin devam ettiği özellikle 20. yüzyılın ortalarından itibaren 1970'lerdeki 

yeniliklerle birlikte, sayısallaşma kavramlarının ön planda olduğu bir dönemi ifade 

etmektedir. IV. Sanayi Devrimi ise, hayatın bir parçası haline gelen dijitalleşmenin bir 

sonraki evresini temsil etmektedir (Çapcıoğlu ve Anık, 2021; Ersöz ve Özmen, 2020). 

Zaman içinde yer alan bu dijital değişimler, gündelik hayatı dönüştüren uygulamaların 

yanı sıra dijital dönüşümün ürünü olarak ortaya çıkan, büyük veri, siber güvenlik, 

yapay zekâ, veri madenciliği, açık veri, hiperlink, nesnelerin interneti gibi birçok 

önemli terimi içermektedir. Bu dinamik ve hızla evrilen dijital ekosistem, teknolojik 

ilerlemelerle birlikte sürekli genişleyen bir perspektif sunmaktadır (Olcay, 2018). Bu 

boyutlar arasında medyaya kod evrimi, sayısal temsil, değişkenlik, modülerlik ve 

otomasyon gibi özelliklerle eşlik ederek dijitalleşmeye "yeni" bir nitelik 

kazandırmıştır (Manovich, 2001). 

Toplumlar, ihtiyaçları, yaşantıları, değerleri ve normları temelinde her dönemde yeni 

teknolojiler geliştirmektedir (Önür ve Kalaman, 2016). Dijital teknolojiler, sunduğu 

kolaylıklar ve fırsatlar ile toplumları etkileyerek yeniden yapılandırmaktadır. 

Teknolojik ilerlemelerin bir sonucu olarak topluma sunulan her yeni teknoloji, 

toplumların yaşam biçimlerini etkileyip dönüştürmektedir. Günümüzde bilgisayar ağı 

(network) teknolojileri, dijitalleşme sayesinde dünyanın neredeyse her yerini birbirine 

bağlayabilmektedir (Önür ve Kalaman, 2016). Eğitim süreçlerinin dijitalleşmesi, 

öğrencilerin doğru bilgiye dayalı kararlar almasını ve ekonominin ve doğal dünyanın 
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sağlığını korumak için sorumlu davranmasını kolaylaştırmaktadır. Eğitim süreçleri ve 

dijitalleşme arasında kurulan bağlantı, içeriği ve öğrenme çıktılarını etkileyen 

dönüştürücü bir eğitimi teşvik etmektedir (Bonini, 2020). Dijitalleşmenin bir sonucu 

olarak hayatımıza giren bilgi teknolojileri ise eğitime ve sonuç olarak insan 

sermayesinin gelişimine net bir katkı sağlayan araç konumunda bulunmaktadır 

(Srijamdee ve Pholphirul, 2020). Bilgi ve iletişim teknolojilerinin (BİT) yaygınlaşması 

ve dünya çapında birbirine bağlanması, insanlığın genel ilerlemesini hızlandırmak, 

dijital olanaklara erişimdeki farklılıktan kaynaklanan uçurumu kapatmak ve bilgiye 

dayalı sosyal ortamların gelişimini teşvik etmek için büyük bir umut vaat etmektedir 

(Giesenbauer ve Müller-Christ, 2020). Özellikle pandemi süreci ile üniversite 

kütüphanelerindeki e-kitap koleksiyonlarının artış göstermesi (Frederick ve Wolff- 

Eisenberg, 2020); entelektüel ve yaratıcı faaliyetlerin kapsamının ve alaka düzeynin 

genişlemesi (Baumöl ve Bockshecker, 2017) dijitalleşme ile hayatımıza dahil olan 

somut örnekler arasındadır. 

Hızla benimsenen bilgisayarlar, cep telefonları, mobil cihazlar, internet ve dijital 

oyunlar gibi dijital teknolojilerin, eğitim dâhil olmak üzere birçok alanda çalışma 

süreçlerinden iletişim biçimlerine, aile içi tutumlarına kadar geniş bir yelpazede 

etkileşim ve davranış değişikliklerine neden olduğu görülmektedir (Akkaya, 2023). 

Dijitalleşmenin hızlı yaygınlık göstermesi, kültür ve toplum kavramlarını, dijital 

dünyadaki gelişmelerden ayrı düşünülemeyecek şekilde etkilemektedir. Dijital 

teknolojilerin, sosyal etkileşimlerden toplumsal kurumlara, bireysel kişilik 

oluşumlarına kadar geniş bir yelpazede etkisi olduğu görülmektedir (Kepenek, 2020). 

2.1.1. Bronfenbrenner Ekolojik Sistem Kuramı ve Teknoloji 

 

Bronfenbrenner'in ekolojik sistemler teorisi (Bronfenbrenner, 1979; 

Bronfenbrenner ve Morris, 1998) insan davranışını, daha yakın (örneğin, yakın aile, 

akademik ortamlar) ve daha uzak (örneğin, sosyokültürel değerler, yasalar, vb.) olmak 

üzere, çevrenin çeşitli düzeyleri içinde ve arasında karmaşık bir ilişkiler sistemi içinde 

anlamaya yönelik bir çerçeve sunmaktadır. Ekolojik Sistemler Teorisi, gelişimi 

etkileyen birbiriyle ilişkili beş sistem önermektedir: (a) bireyin etkileşimde bulunduğu 

yakın çevre olan mikrosistem, (b) mikrosistemin farklı unsurları arasındaki 

etkileşimlere odaklanan mezosistem, (c) bireyin doğrudan etkileşimde bulunmadığı 

ancak yine de davranışlarını etkileyen daha büyük sosyal sistemi içeren ekosistem, (d) 
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daha geniş toplumsal ve kültürel bağlamdan oluşan makrosistem ve (e) belirli olayların 

zamanlaması ve tarihsel bağlam dahil olmak üzere zaman boyutuna odaklanan 

kronosistemdir. 

 

Bronfenbrenner'in mikrosistemi içinde yer alan ev ortamı, çocukların evlerde ve 

erken çocukluk eğitim ortamlarında teknoloji kullanımını daha iyi anlamak için 

önemlidir. Çünkü 'katılımcıların belirli süreler boyunca belirli rollerde belirli 

faaliyetlerde bulunduğu belirli fiziksel özelliklere sahip bir yer” olarak ev ortamı 

tanımlanmaktadır (Edwards vd., 2017). Teknolojinin çevresel bir faktör olarak 

değerlendirilmesiyle, çocukların en yakın etkileşimlerde bulunduğu ev ortamlarına 

eklenen BİT cihaz ve uygulamalarının onların gelişimleri üzerinde çok yönlü etkileri 

olduğu söylenebilir (Altun, 2021). Farklı dijital türler (ör. televizyon, tablet, sosyal 

medya) çocuk ve gençlerin ruh sağlığı sonuçlarıyla olan ilişkileri bakımından farklılık 

göstermektedir. Bilgi paylaşımı ve stresten kurtulma gibi dijitalleşme motivasyonları 

ve ölçüm yöntemlerinin (örn. zaman günlükleri, cihaz takibi) doğruluğu da 

dijitalleşmenin ruh sağlığı üzerindeki etkileri için önemli hususlardır. "Ekran Süresi" 

tanımı da bu etkileri etkilemektedir. Çocukların ev ortamlarında ebeveynlerinin 

teknoloji kullanımına ilişkin uygulamaların, çocukların medya tüketimine aracılık 

ettiği vurgulanmaktadır (Lauricella vd., 2015). Plowman’ın (2015) araştırmasında ise 

ebeveynlerin çocuk yetiştirme ve tekonolojiler hakkındaki inançlarının, ev ortamında 

çocuklar tarafından kullanılan teknolojiler üzerinde önemli bir etkisi olduğu 

belirtilmiştir. Mezosistem, cinsiyetin dijitalleşme etkileri üzerindeki ılımlaştırıcı 

rolünü, medya türleri arasındaki etkileşimleri, motivasyonları ve değerlendirmeleri 

dikkate alır. Ebeveyn ve akran faktörleri ve spor gibi diğer faaliyetlerle etkileşimler de 

dahil olmak üzere mikrosistem yapılarını birbirine bağlar. Akran desteği, aile içi 

çatışmalar ve ebeveyn takibi gibi faktörler dijital süreçlere katılımı ve ruh sağlığını 

etkilemektedir. Fiziksel aktivite, ebeveyn kuralları ve bireysel cinsiyet de dijitalleşme 

süreçlerinin etkilerini hafifletebilir. Ekzosistem, ebeveynlerin ekran kullanım 

kalıpları, ebeveyn kuralları, psikolojik sorunlar, sosyoekonomik durum, aile esnekliği, 

toplum kaynakları, mahalle güvenliği ve normlar gibi dolaylı etkileri içerir. Bu 

faktörler çocukların dijital araçları kullanımını şekillendirmektedir. Makrosistem 

kültürel değerleri, medya okuryazarlığını, düzenlemeleri ve yenilikleri kapsar. Bu 

faktörler çocuk ve gençlerin çevrimiçi tercihlerini ve davranışlarını şekillendirir, 
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eleştirel düşünceyi geliştirir, medya standartlarını belirler ve dijital medya kullanımı 

için yeni fırsatlar ve zorluklar yaratır. Kronosistem yaş, gelişim aşaması ve akıllı 

telefonların ortaya çıkışı ve COVID-19 salgını gibi toplumsal değişiklikleri içerir. Bu 

faktörler karmaşık etkilere sahiptir ve dijitalleşmenin çocuk ve gençlerin sağlığı 

üzerindeki etkilerine duyarlılık için kritik dönemleri ortaya çıkarmaktadır (Paulus vd., 

2023). Çocukların mikrosistemlerinde bulunan ebeveynlerinin teknolojiyi aşırı 

kullanımı ve çocukların içselleştirme ve dışsallaştırma semptomları (Sundqvist vd., 

2022), internet bağımlılığı (Wang vd., 2020), depresyon (Xie ve Xie, 2020) ve benzeri 

sosyo-duygusal gelişimi arasında bağlantı kuran kanıtlar giderek artmaktadır. Öte 

yandan ekolojik kuramın en dış katmanında olduğu belirtilen kronosistem bile, 

günümüzde nesillerin davranışlarını etkileyen en önemli faktörlerden biridir. Gerçekte 

meydana gelen çevresel değişiklikler toplumu beceri, deneyim ve davranış 

geliştirmede büyük ölçüde etkilemektedir. Teknoloji perspektifinden bakıldığında, bu 

çağdaki nesiller için teknolojinin hızı artık öğrencilerin öğrenme tarzı üzerinde derin 

bir etkiye sahiptir. İlk zamanlarda birçok öğrenci öğretmenlere ve kitaplara 

başvururken, artık öğrenciler interneti ana referans kaynağı olarak daha fazla 

kullanmaktadır (Kassim vd., 2020). 

 

Dijital teknolojilerin her alanda geliştirilmesi ve hızla yayılması, insanlara 

kültürel ve sosyal açıdan hem amaç hem araç olarak kolaylıklar ve büyük fırsatlar 

sağlamaktadır. Günlük hayatımızda gerçekleştirilen her türlü fiil, dijital cihazların 

kullanımıyla geleneksel boyutlarından farklılaşarak dijitalleşme sürecine girmiştir 

(Kırık vd., 2019). Günümüzde insan tarafından üretilen birçok şey ya dijitalleşmiş ya 

da dijitalleşmeye doğru ilerlemektedir. Dijitalleşme, insan varoluşunun ve günlük 

yaşamın tüm karşılıklı etkileşen unsurlarını bir araya getirmektedir (Morrison ve 

Arnall, 2011; Polyakova, 2024). Zaman, mekân, benlik, kimlik, iletişim, üretim ve 

tüketim süreçleri, dijitalleşme ile yeniden şekillenmiş ve yapılandırılmıştır. Hemen 

hemen tüm teknolojiler, günlük yaşamın unsurlarında bir rol oynamaktadır. Bu etki 

hem somut hem de sosyo-zihinsel aktivitelerde belirgindir. İletişim ve haberleşme 

ağları, günlük yaşamı bir sistem içinde düzenlemiştir. Günlük yaşamın dijitalleşmesi, 

online alışveriş sektöründe, özel sektörün ve devlet kurumlarının işleyişinde, ev 

merkezli çalışma düzeninde, sağlık hizmetlerinde, online tüketici hizmetlerinde, 
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eğlence sektöründe sosyal hizmette ve eğitim-öğretim günlük yaşamın birçok 

mekanizmasında gözlemlenmekte ve giderek yaygınlaşmaktadır (Karakaş, 2019). 

 

Örneğin sağlık alanında dijitalleşmeyle beraber; teletıp, hastaların sağlık hizmeti 

sağlayıcılarına uzaktan danışmasına olanak tanıyarak yüz yüze ziyaret ihtiyacını 

azaltmakta ve özellikle kırsal veya yetersiz hizmet alan bölgelerdeki kişiler için sağlık 

hizmetlerini daha erişilebilir hale getirmektedir (Mermelstein vd., 2017). Ayrıca, 

fitness takip cihazları ve akıllı saatler gibi giyilebilir sağlık teknolojileri, bireylerin 

sağlık ve fitness ölçümlerini gerçek zamanlı olarak izleyebilmelerini sağlayarak 

proaktif öz bakım ve zindeliği teşvik etmektedir (Stoumpos vd., 2023). Eğitim 

alanında dijital dönüşüm, öğretme ve öğrenme yöntemlerinde önemli değişiklikler 

meydana getirmiştir (Means vd., 2009). Dijitalleşme ile birlikte eğitimde 

kişiselleştirilmiş ve uyarlanabilir öğrenme deneyimleri, uzaktan ve çevrimiçi öğrenme 

fırsatları, çok sayıda eğitim kaynağına ve materyaline erişime ve sanal platformlarda 

öğrenciler ve eğitimciler arasında işbirliğine olanak sağlamıştır (Benavides vd., 2020). 

Dijitalleşmenin iş dünyasına etkisine bakıldığında ise, uluslararasılaşma sürecini nasıl 

hızlandırdığı ve bireylere kendi şartlarına göre çalışma ve yaşama konusunda daha 

fazla özgürlük sağlandığı vurgulanmaktadır (Kraus vd., 2022). Dijitalleşme iletişim 

alnında da devrim yaratmış, günümüzün birbirine bağlı dünyasında bireylerin 

etkileşim ve bilgi alışverişi biçimlerini dönüştürmüştür. Dijital cihazlara ve internete 

yaygın erişim, zaman ve mekân engellerini aşarak uzak mesafeler arasında anında 

iletişimi kolaylaştırmıştır. Aynı zamanda bilgi akışını demokratikleştirerek bireylerin 

düşüncelerini, fikirlerini ve bakış açılarını küresel bir kitleyle kolayca paylaşmalarına 

olanak sağlamıştır. Ayrıca dijital iletişim, sosyal medya platformları, bloglar ve 

çevrimiçi forumlar gibi yeni ifade biçimlerinin önünü açarak bireylere görüşlerini dile 

getirebilecekleri ve çok çeşitli konularda anlamlı tartışmalara girebilecekleri bir 

platform sunmuştur (Roztocki vd., 2019). 

 

Sonuç olarak, dijitalleşme, günlük yaşamın her alanında önemli bir değişime 

neden olmaktadır. Bu değişim, zaman, mekân, benlik, kimlik, iletişim, üretim ve 

tüketim süreçlerini yeniden şekillendirmiş ve insanların günlük yaşamlarını daha kolay 

ve verimli hale getirmektedir. 
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2.2. Dijital Dünyada Çocuk 

 

Dijital gelişmeler, 1965'ten sonra etkisini göstermeye başlamış olmasına 

rağmen, 21. yüzyılda bu etki daha da belirgin hale gelmiştir. Bu gelişmelerin etkisi 

günümüzde hala devam etmekte olup, gelecekte daha da artması öngörülmektedir 

(Kuyucu, 2017). Günümüzde dijital araçlar, hem yetişkinlerin hem de çocukların 

ilgisini çeken ve sıkça kullanılan araçlar arasına girmiştir. TÜİK (2023) verilerine göre 

16-74 yaş aralığındaki bireylerin bilişim teknolojilerini kullanımına ilişkin temel 

göstergeler araştırması sonucunda, Türkiye'de internet erişimi bulunan hanelerin oranı 

2012 yılında % 47,2 iken, 2023’de %9 5,5'e yükselmiştir. Aynı dönemde düzenli 

internet kullanan bireylerin oranı ise % 47,4'ten % 87,1'e çıkmıştır. Elde edilen bu 

veriler, bireylerin dijital dünyanın sunduğu imkânlardan giderek yararlandığını, bütün 

yaş grubundan insanın dijital dünyanın etkisi altında olarak dijital dönüşüm eğiliminde 

olduğunu göstermektedir. Hatta dijitalleşmeye karşı çıkan insanlar bile, bankacılık 

işlemlerinden alışverişe, iletişimden dünya haberlerine erişime kadar farkında 

olmadan ya da bilerek dijital dünyanın avantajlarından faydalanmaktadır (Baran ve 

Erdem, 2017; Darinskaia vd Moskvicheva, 2019; Küçükvardar ve Tingöy, 2018; 

Taipale ve Hanninen, 2018). 

Her nesil, kendi döneminde meydana gelen büyük gelişmeler ve hareketler 

tarafından şekillendirilir. Şimdiki nesil ise dijital cihazlar ve her yerde bulunan 

teknoloji tarafından şekillendirilmekte ve hayatlarının çoğu yönü etkilenmektedir 

(Twenge, 2017). Günümüzde dijitalleşen çağda, tabletlerden ebeveynler için sağlık 

uygulamalarına ve çocukların bilgisayarlardaki oyunlarına kadar her şey yeni dönem 

teknolojilerinden etkilenmektedir (Kesharwani, 2020). İletişim, toplantı, okuma, oyun 

ve eğlence gibi günlük faaliyetlerimizin büyük bir kısmı artık dijitalleşmiştir (Lenhart 

vd., 2010). Mobil cihazlarla iletişim sağlanmakta, GPS kullanılarak yol tarifi 

alınmakta ve sosyal etkileşim için Facebook ve Twitter gibi platformlarda etkileşimde 

bulunulmaktadır. Karar verme şeklimiz dijital teknolojiler sayesinde daha sofistike 

hale gelmektedir. Dijital çağda bilgi her zaman parmaklarımızın ucunda 

bulunmaktadır. 

Dijital araçların veya teknolojinin kullanımına yönelik bu davranışsal tercihleri 

gözlemleyen Prensky (2001), mevcut teknoloji meraklısı nesil için "dijital yerliler" ve 

"dijital göçmenler" terimlerini ortaya atmıştır. Dijital göçmenler (DG) 1980'lerden 
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önce veya dijital teknolojinin varlığından önce doğan bireyleri temsil ederken; dijital 

yerliler (DY) 1980'lerden sonra doğan ve bu dijital teknolojilere hayatlarının çok erken 

bir aşamasında maruz kalanları ifade etmektedir. DG'ler de dijital cihazlar 

kullanmaktadır, ancak sadece yetişkin olarak; DY'lerin aksine, dijital teknolojiye 

maruz kalmaları hayatlarının çok daha sonraki bir aşamasında gerçekleşmiştir. Dijital 

teknolojilere erken erişim sağlayan DY'ler genellikle kendilerini ağ bağlantılı bir 

dünyaya kaptırmış ve dijital teknolojiyi muadilleri olan DG'lerden daha iyi bir şekilde 

öğrenip kullanabilmişlerdir. Her ne kadar birçok DG kendilerini dijital teknolojinin 

uzman kullanıcıları haline getirmiş olsalar da, teknolojiye yönelik tutumları 

DY'lerinkinden farklıdır (Vodanovich vd., 2010). Bu davranışsal farklılıklar geniş bir 

kuşak farkının altını çizmektedir. Çoğu çalışma DY'leri ve DG'leri birbirini dışlayan 

bireyler olarak ele almıştır (Howe ve Strauss, 2000; Monereo, 2000; Oblinger, 2003). 

Bu tür çalışmalar 1980'lerden sonra doğan genç kullanıcıları uçurumun bir tarafına 

(yani DY'ler), 1980'lerden önce doğan yetişkinleri ise diğer tarafına (yani DG'ler) 

yerleştirmektedir. 

Bilgelik, tanımlanması zor olan evrensel bir kavramdır. Bilgiyi anlamayı ve 

uygulamayı içermektedir. Bazıları bilgeliği, bilgiyi yeni durumlara etkili bir şekilde 

uygulama yeteneği olarak tanımlamıştır (Maimon, 2012). Bilgelik iki tür olarak 

sınıflandırılır: Sophia (teorik bilgelik) ve phronesis (pratik bilgelik). Sophia bilginin 

nasıl keşfedileceği, açıklanacağı ve anlaşılacağı üzerinde dururken, phronesis bilginin 

pratikte nasıl kullanılacağını gösterir (Jifa, 2013). Bu dünyada iyi bir hayat yaşamak 

ve başarılı olmak için bilgeliğe ihtiyaç vardır. Bunun nedeni bilgeliğin öngörülebilir 

mantıksal bir dünyada yaşadığımızı ve düşünen varlıklar olduğumuzu varsaymasıdır 

(Sadiku, 2009). Dijital bilgelik, ilk olarak Prensky (2012) tarafından "çağımızın 

teknolojisini düşünme ve karar verme süreçlerimize entegre etmek, bunu akıllıca 

yapmak ve sonuçları paylaşmak için" ortaya atılan bir terimdir. Dijital bilgelik, akıl 

ve teknolojinin en iyi kombinasyonunu bulmayı gerektiren yeni bir bilgeliktir. Dijital 

teknolojilerin yaratıcı bir şekilde kullanılmasıyla elde edilen bilgeliktir. Başka bir 

deyişle, dijital araçlar bizi gerçekten daha bilge yapabilir ve dijital bilgelik dijital 

teknolojilerin düşünceli kullanımından gelir (Sadiku vd., 2017). Dijital olarak bilge 

olmak, makinelerin insanların yapmalarını istedikleri şeyleri yapmalarına izin vermeyi 

içerir. Bu, internette ne yaptığımıza dikkat etmek anlamına gelmektedir (Hosseini ve 

Erfanmanesh, 2015). 
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Bizi dijital olarak bilge yapabilecek on iki ilke şu şekilde sıralanabilir (Sadgrove, 

2014): 

 

1. Mantıklı olun Halka açık bir sahnedesiniz ve bu yüzden dikkatli olun. 

2. Dürüst olun Sadece söyleyecek bir şeyiniz olduğunda "gönder" tuşuna 

basın. Eğer yoksa, sessiz kalın. 

3. Nazik olun Muhalefet ederken, iddialı olmak yerine sorgulayıcı olun. 

4. Disiplinli olun Aynı konuda birden fazla tweet atarak tembellik etmeyin. 

5. Konuşkan olun Yanıt vermeye davet edin ve yanıt verin. 

6. İlginç olun Takipçilerinizi gereksiz şeylerle sıkmayın. Orijinal olmaya 

çalışın. 

7. Belirsiz olun Soru işareti, açık bir ifadeyi keşfetme davetine 

dönüştürmenin harika bir yoludur. 

8. Toplumcu olun Sosyal medya, çevrimiçi topluluklar ve ilişkiler yaratmada 

en iyisidir. 

9. Sağduyulu 

olun 

Sınırları koruyun. 

10. Kendinizin 

farkında olun 

Sınırları koruyun. 

11. Cömert olun Kendi iyi şeylerinizi paylaşın: hikayeler, fotoğraflar, 

bloglar vb 

12. Rahat olun Öğrenin, gülün, gelişin, neşelenin ve eğlenin. 

 

 

Dijital teknolojilerin yaygın varlığı, bu medyanın kullanımı yoluyla daha bilge 

olma ihtiyacını doğurmuştur. Teknolojinin, tek başına insan düşüncesinin, sağlam 

muhakemenin ve problem çözme yeteneklerinin yerini almayacağı savunulmuştur 

(Sadiku vd., 2017). Ancak dijital teknolojilerin potansiyel fayda ve zararlarına karşı 

dikkatli olarak, yirmi birinci yüzyılda başarılı olmak için dijital bilgeliğin peşinden 
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girmek toplum sağlığı ve araçların verimli kullanılabilmesi adına faydalı olmaktadır 

(Dimock, 2019). 

Dijital cihazların hem yetişkinler hem de çocuklar tarafından sıkça tarafında 

kullanılması hayatı kolaylaştırma, keyifli hale getirme ve bireylerin kendilerine daha 

fazla zaman ayırabilmeleri gibi nedenlerle ortaya çıkmıştır. Özellikle Z ve Alfa kuşağı 

olarak adlandırılan gençler ve yeni nesil çocuklar, dijital dünyayı bir yaşam tarzları 

boyutuna taşımışlardır. Z kuşağı, 1997 yılından sonra doğan bireyleri içerir (Dimock, 

2019). Bu kuşak, dijital gelişmeleri yakından takip etme yeteneğiyle birlikte birçok 

sosyal medya iletişim kanalını da aktif düzeyde kullanma eğilimindedir. Alfa kuşağı 

ise 2010 yılı ve sonrasında doğan çocukları içermektedir (McCrindle ve Fell, 2020). 

Bu kuşak dünyaya geldikleri andan itibaren dijital cihazlarla tanışmaktadırlar. Bu 

çocuklar, oyun arkadaşı olarak dijital robotları veya dijital/sanal arkadaşları tercih 

edebilmekte, makineleri insanlara tercih etme eğiliminde olabilmektedirler. Ayrıca, 

sözel iletişim ve sosyalleşme konularında sorunlar yaşama eğiliminde olup, dikkat 

dağınıklığı, obezite ve kalp-damar hastalıklarına yatkınlık gibi sağlık sorunlarıyla 

karşılaşabilmektedirler. Bu çocuklar, yaptıkları hataları adeta bir tuşa basarak 

düzeltebileceklerini varsaymakta ve her eylemde övgü ve ödül beklemektedirler. Bu 

olumsuzlukların temelinde, çocukların dijital araçlarla doğrudan etkileşim içinde 

olmaları bulunmaktadır (Güzel, 2021; Holloway vd., 2013; Kadan ve Aral, 2021). 

Alfa kuşağında bulunan çocuklar, hemen dünyaya geldikleri anda dijital bir 

dünya ile karşılaşmakta ve bu noktadan itibaren film izlemek, oyun oynamak, ders 

çalışmak ve benzeri etkinlikleri dijital araçlar ile gerçekleştirmektedirler (Mustafaoğlu 

vd., 2018; Razak Özdinçler vd., 2019; Yengil vd., 2019). Bu bağlamda, Türkiye 

İstatistik Kurumu (TÜİK) tarafından yapılan bir araştırmada, ülkemizdeki 6-15 yaş 

arasındaki çocukların %82,7'sinin düzenli olarak internet kullandığı belirtilmektedir. 

Aynı araştırmada, 6-15 yaş arasındaki çocukların %64,4'ünün cep telefonu kullandığı 

belirlenmiştir (TÜİK, 2021). 

Çocukların teknolojik araç ve gereçlerle bu kadar yakın ilişki içinde olmalarında 

ebeveynlerin etkisi önemli bir faktör olarak değerlendirilebilir (Dias vd., 2016). 

Ebeveynler, çocukların davranışlarını kontrol etmek adına dijital araçları çok erken 

yaşlardan itibaren sık sık kullanırken, kendi teknolojik araçlarına olan ilgileri de 

çocukların bu araçlara olan eğilimini artırmaktadır (Plowman, 2015). Bu durumun bir 
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sonucu olarak, dijital araçlar çocuklar için önemli bir aktivite, arkadaş ve hatta bakıcı 

rolü üstelenebildiği görülmektedir (Zeybekoğlu Akbaş ve Dursun, 2020). Aral ve 

Doğan-Keskin (2017) tarafından altı yaşındaki çocuklara sahip ebeveynlerle yapılan 

bir araştırma, ebeveynlerin %63'ünün çocuklarının cep telefonu, tablet ve bilgisayar 

kullanarak dijital oyunlar oynadığını, %70,2'sinin ise çocuklarının TV izlediğini 

belirtmiştir. Ebeveynler, çocuklarının %64,2'sinin bilgisayar ve/ya tablet kullandığını, 

bu cihazları kullanan çocukların %43,1'inin tablet, %21,1'inin bilgisayar ve %44,8'inin 

cep telefonu kullandığını ifade etmiştir. Altun da (2019) 4, 5 ve 6 yaş grubu çocuklar 

ve ebeveynleriyle yaptığı çalışmasında, çocukların dijital ortamlardaki faaliyetleri, 

geçirdikleri süre, dijital ayak izlerini; ebeveynlerin dijital ebeveynlik rollerini 

araştırmıştır. Araştırmaya katılan annelerin % 52’si, babaların ise % 34’ü internet 

kullanımında en çok sosyal medyada vakit geçirdiklerini belirtmişlerdir. Araştırmaya 

katılan çocukların % 86’sı bilgisayar, tablet ya da akıllı telefon gibi bilgi ve iletişim 

teknolojilerini kullanmaktadır. Çocukların bilgi ve iletişim teknolojilerini kullanma 

sıklığı incelendiğinde, kızların %42.72’si ve erkeklerin %46.50’si günlük kullanıcı 

olduğu belirtilmiştir. Araştırma sonuçları incelendiğinde, ebeveynlerin %68’i 

çocuklarına ait fotoğrafları dijital ortamlarda paylaşmaktadır. Ebeveynlerin %70.88’i 

kız çocuklarının ve %65.06’sı erkek çocuklarının fotoğraflarını dijital ortamlarda 

paylaşmaktadır. Ebeveynlerin %45.38’i okul döneminde bilgi ve iletişim teknolojileri 

kullanımına karşı olduğunu belirtirken, %33.28’i desteklemekte ve %21.34’ü ise 

kararsız olduklarını ifade etmişlerdir. Ebeveynlerin %55.41’i okul döneminde internet 

kullanımına karşıyken, %29.30’u kararsız ve %15.29’u ise internet kullanımını 

desteklediğini belirtmişlerdir. Araştırmaya katılan ailelere çocuklarının teknoloji 

kullanımı sırasında ebeveyn olarak rolleri ve uygulamaları sorulduğunda, ebeveynlerin 

büyük çoğunluğu (kız = 272, erkek = 293) kullanılan program ya da uygulamayı içerik 

açısından kontrol ettiklerini ifade etmişlerdir. Dijital araçlar hayatın doğal bir parçası 

olabilir; ancak özellikle erken çocukluk döneminde, çocukların gelişimsel özellikleri 

dikkate alınarak özenli ve dikkatli bir şekilde kullanılması gerekmektedir. Dijital 

dünyanın sunduğu fırsatlarla birlikte, yanlış kullanımı çocuklar için bir tehdit 

oluşturmaktadır. Çocukların doğumdan belli bir zaman sonra dijital cihazları 

kullanmaya başlamaları, bu tehdidin boyutlarını arttırmaktadır (Kopuz vd., 2022). 

Dijital araçlar, günümüzde çocuklar tarafından yeni şeyler öğrenme, dünyayı 

keşfetme ve oyun oynama amacıyla kullanılmaktadır (Goodwin, 2018). Dijital araçlar, 
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çocukların gelişimine hem olumlusuz hem de olumlu yönde önemli etkilerde 

bulunmaktadır (Aral, 2022). Dijital araçların günümüz çocukları üzerindeki olumlu 

etkilerine yönelik yapılan araştırmalar dijital araçlarla öğrenmenin, çocukların gelişim 

alanlarını desteklediğini, erken okuryazarlık becerilerini kazandıklarını, sorumluluk 

alabilme yeteneğini geliştirdiklerini, yaratıcılıklarında ve problem çözme 

yeteneklerinde önemli ilerlemeler kaydettiklerini vurgulamaktadır (Aral, 2022; 

Goodwin, 2018; Kadan ve Aral, 2021). Özellikle iki dilli çocuklarla yapılan 

çalışmalarda, eğitim odaklı dijital medyanın çocukların ikinci dil becerilerini hızla 

geliştirmelerine yardımcı olduğu, çocuğun çevresine uyum sağlama yeteneğini 

artırdığı ve okula geçişte sürecini kolaylaştırıp, akademik becerilerini olumlu etkileri 

olduğu sonucuna varılmıştır. Dijital araçların olumlu etkilerinin yanı sıra olumsuz 

etkilerinden de söz etmek mümkündür. Pek çok ülkede çocuklar artık televizyon, 

bilgisayar, tablet ve cep telefonu gibi, yanlış kullanıldığında veya yönetildiğinde 

sağlıklarını ve gelişimlerini tehlikeye atabilecek pek çok elektronik cihazla birlikte 

büyümektedir. Araştırmalar, aşırı ekran süresinin çocuklar üzerinde olumsuz 

fizyolojik ve psikolojik etkileri olduğunu ve bunların arasında uyku sorunlarının ağır 

elektronik cihaz kullanıcılarında daha sık görülme eğiliminde olduğunu açıkça ortaya 

koymuştur (Ashton ve Beattie, 2019; Lissak, 2018). 

2.2.1. Bebeklik Dönemi (İlk 2 yıl) 

 

Bebekler dünyaya geldikten belli bir süre sonra, dünyaya uyum sağlamak 

amacıyla etrafındaki insanlarla ya da nesnelerle iletişime geçmek istemektedir (Yıldız 

Bıçakçı ve Aral, 2017). Dolayısıyla çevresinde olan her şeye temas etmekte, her türlü 

uyaranları anlamlandırmaya çalışmakta ve dinlemektedir. Bu uyaranlar, kardeşler, 

anne babalar, yetişkinler, oyuncaklar veya herhangi bir akranları olabileceği gibi, 

telefon, tablet, televizyon gibi dijital araçlar da olabilmektedir. Dijital araçlar 

aracılığıyla dinlenen müzik nağmeleri, bebekler üzerinde bir etki bırakmaktadır 

(Günüç ve Atli, 2018). 

 

Amerikan Psikoloji Derneği, ekran başında çok fazla zaman geçiren çocuklara 

yönelik araştırma sonucunda ebeveynlere yönelik kılavuz niteliğinde yayınladığı 

bildiride, 18 aydan küçük çocukların zorunluluk dâhilinde (ebeveynlerden birinin şehir 

dışında olma durumunda) görüntülü sohbet dışında ekran kullanımının olmamasını 
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önermektedir (Pappas, 2020). Amerikan Psikoloji Derneği, iki yaşından büyük 

çocuklarda günlük ekran süresini bir saatle sınırlamanın ve en verimli olacak şekilde 

gelişimlerine uygun programlarla planlanması gerektiğini vurgulamıştır. Bu duruma 

takiben yemek yeme sırasında ve yatmadan önce ekrandan uzak durulması gerektiğini 

vurgulamıştır (Pappas, 2020). Dernek, bebeklik dönemini takiben çocuklara yönelik 

dijital araçların etkileşimli özelliklere sahip olması gerektiğini belirtirken, kaliteli ve 

özel eğitim hedeflerine odaklanan programlar ile etkileşimli içeriklerin, dil gelişimi ve 

erken okuryazarlık üzerinde olumlu katkıda bulunduğunu ve bilişsel gelişimde 

yaratıcılık yeteneklerini desteklediğini belirtmektedir (Courage ve Howe, 2010; 

Kucirkova, 2014; Linebarger ve Vaala, 2010; Radesky vd., 2015; Roseberry vd., 

2014). Bu araştırmalarda da Amerikan Pediatri Akademisi'nin (O’Keeffe ve Clarke- 

Pearson, 2011) öne sürdüğü gibi, dijital araçların çocuklara sunulmasının iki yaşından 

sonraki dönemde uygun olduğu vurgulanmaktadır. İki yaşından küçük çocukların 

günde iki saatten fazla dijital cihazlara maruz kalmasının dil gelişiminde gecikmelere 

yol açtığı gözlemlenmiştir (Aral, 2022). Günde yedi saatten fazla dijital araç 

kullanımına maruz kalan çocuklarda dikkat problemlerinin ortaya çıktığı tespit 

edilmiştir (Lerner ve Barr, 2015). Ek olarak, bebeklerin beş yaşına kadar herhangi bir 

süresel sınırlama olmaksızın maruz kaldıkları dijital araçlar, sadece gelişim alanlarına 

değil, aynı zamanda ebeveyn-çocuk ilişkisinin temelini oluşturan önemli etkileşimlere 

de zararlar verdiği ortaya konmuştur (Courage ve Setliff, 2010; Kucirkova, 2014; 

Lapierre vd., 2012; Lillard vd., 2015). Ebeveyn-çocuk oyun durumları sırasında arka 

planda televizyonun varlığı, iki yaşın altındaki çocuklar için kelime edinimini olumsuz 

etkileyebilir (Masur vd., 2016). Bir ebeveynin televizyon izlerken dikkati dağılırsa, 

çocukla daha az etkileşime girer ve bu da çocuğun yeni kelimeler öğrenme şansını 

azaltır. Ebeveynler ve çocuklar birlikte televizyon izlediklerinde bile, kitap okudukları 

veya oyuncak oynadıkları zamanlara kıyasla daha az iletişim kurarlar (Hanson vd., 

2021). Kirkorian ve arkadaşları (2016) gerçekleştirdikleri araştırmada ise, yürümeye 

başlayan çocukların göz hareketleri ile saklanan bir eşyayı bulma becerisi, video ile 

yapılan etkileşimli çalışma ve yüz yüze etkileşimle karşılaştırmalı olarak 

incelenmiştir. Araştırma sonuçlarına göre, video ile etkileşime giren çocukların, 

nesnenin saklandığı yere daha fazla bakma eğiliminde oldukları ancak yüz yüze 

etkileşimde bulunan çocuklara göre bakma davranışlarının daha düşük seviyede 

olduğu tespit edilmiştir. Bu araştırmada, çocuklarda yüz yüze etkileşimin önemini 

vurgulamaktadır 
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Yürütülen çalışmalar, bebeklerin dijital kaynaklardan gelen mesajları tam olarak 

anlamasalar da, bu içerikleri algıladıklarını ve edindikleri bu içeriklerin diğer 

dönemlerde ortaya çıktığını göstermektedir. Genel olarak, bu işaretlerin bebeklerin 

gelişmekte olan beyinlerine olumsuz etkileri olduğu belirtilmiştir (Kurtoğlu Erden ve 

Uslupehlivan, 2021; Lerner ve Barr, 2015; Radesky vd., 2015). Anne ve babanın bu 

duruma karşı sergilemiş olduğu tutum ve davranışlar erken dönemlerden itibaren 

şekillendirmektedir. Bebeğin gelişen beyin hücreleri arasındaki bağlantılar ve 

gelişmekte olan hücreler çevresel uyarıcılardan etkilenmektedir. Öğrenme 

süreçlerinde kritik bir rol oynayan bu hücrelerin özellikle iki yaşından sonra arttığı 

vurgulanmaktadır (Yıldız Bıçakçı ve Aral, 2017). Aynı zamanda, bebek, ilk iki yıl 

içinde konuşma becerilerini geliştirmek için dil yapılarını oluşturmakta ve bu süre 

zarfında, öncelikle ebeveyni olmak üzere sosyal etkileşimlere katılma çabası içindedir 

(Yıldız Bıçakçı ve Aral, 2017). 

 

Bebeğin gelişiminin etkili bir şekilde gerçeklemesi için ebeveyni ve sosyal 

çevresiyle karşılıklı etkileşimi gerekmektedir. Bebeğin gelişimi için kritik olan bu 

dönemde, bebeğin dijital araçlarla olan etkileşimi ve ebeveynin sergilediği tutumu, 

bebeğin gelişim alanlarını doğrudan etkileyen önemli faktörler arasında yer almaktadır 

(Ilyka vd., 2021; Reid Chassiakos vd., 2016). Dolayısıyla bebeklerin yaşamının ilk iki 

yılında dijital araçlarla tanıştırılmaması vurgulanmaktadır (Aral, 2022). 

 

2.2.2. İlk Çocukluk Dönemi (3-6 yaş) 

 

İki yaşından sonraki dönemde, çocuğun gelişim alanlarında belirgin gelişmeler 

gözlemlenmekle birlikte, bu gelişmeler önceki döneme oranla göreceli olarak sakin bir 

seyir izlemektedir. Bu dönem; diğer dönemde olduğu gibi, çocuklar için temel bir 

faaliyet olarak oyun oynamak, ön planda bulunmaktadır. Oyun, çocukların dünyayı 

anlamlandırmalarına, yeni alışkanlıklar kazanmalarına ve duygusal olarak 

rahatlamalarına katkı sağlayan bir araçtır (Yıldız Bıçakçı ve Aral, 2017). Bu 

dönemdeki çocukların gelişim alanlarındaki ilerlemeler, merak duygularını canlı 

tutmalarını ve çevrelerindeki bilgileri özümsemelerini desteklemektedir. Sosyal 

açıdan, akran paylaşma becerisi geliştiren çocuklar, sorumluluk alma yeteneği 

kazanmakta ve bu sorumluluğu yerine getirmektedir. Amerikan Psikoloji Derneği, bu 

yaş grubu için dijital içeriklerin kullanımı konusunda belirli önerilerde bulunmaktadır 



29  

(Pappas, 2020). Öneriler arasında, ebeveynlerin ve bakıcıların çocukların dijital medya 

kullanımı için aşırı tepki verilmemesi gerektiği, teknolojinin nasıl kullanılması 

gerektiğinin öğretilmesi, hangi içerik türlerinin yasak olduğunun belirtilmesi ve içerik 

kontrolünün yapılması, iyi çevrimiçi davranışların öğretilmesi ve akranlarla kurulan 

dijital bağlantıların yerine gerçek bağlantıların güçlendirilmesi bulunmaktadır. Bu 

yaklaşım, çocukların dijital dünyayı keşfetmelerine olanak tanırken, aynı zamanda 

sağlıklı teknoloji kullanım alışkanlıklarının oluşturulmasına da yardımcı olacaktır. 

Çocukların gelişim özelliklerine uygun olarak verilen dijital bilgiler ve tasarlanan 

dijital oyunlar, çocukların eğlenceli bir şekilde, pratiğe dayalı deneyimlerle ve gerçek 

yaşantıları içinde öğrenmelerine katkı sağlamakta, bu süreç öğrenilen bilgilerin 

kalıcılığını artırmaktadır (Durualp ve Aral, 2015). 

 

Eğitici mobil oyunların ilk çocukluk dönemi gelişimlerine yönelik yapılan 

araştırmalarda, Android ve İOS platformlarındaki eğitsel oyunları inceledikleri 

çalışmalarında, dijital oyunların %12'inin boyama alanında, oyunların %13'ünün 

hayvanlar, %16'sının okuma-yazma becerilerini destekleyici nitelikte olduğunu, 

%17'sinin okul dönemi çocuklarına yönelik geliştirildiğini ve %45'inin ise çocuk 

kategorisinde yer aldığını olduğunu belirtmişlerdir. Vurgulanan oyunların, çocukların 

elektronik ortamda araştırma yapmalarını, öğrenmelerini, problem çözme becerilerini 

geliştirildiği ve yaratıcılıklarını artırdıkları ifade edilmiştir (Taçgın, 2019). Nitekim bu 

çalışmalara ek olarak; çocuklara yönelik oluşturulan bilim ve oyuncak müzeleri de 

çocukların eğlenmelerini ve öğrenmelerini destekleyen önemli araçlar olarak görev 

yapmaktadır (Cemelelioğlu Altın, 2019). Ancak, belirtilen programların oluşturulması 

veya mevcut programlar aracılığıyla çocukların bir araya getirilmesi sürecinde dikkat 

edilmesi gereken temel özellik, bu programların çocukların gelişimsel özelliklerine 

uygun bir biçimde tasarlanmış olmasıdır. Aksi takdirde, istenmeyen sonuçların kısa 

sürede ortaya çıkabileceği göz ardı edilmemelidir (Aral, 2022). 

 

Çocukların içerisinde bulunduğu gelişim döneminden kaynaklanan sanal ile 

gerçek arasındaki ayrımı yapamaması, çocukların dijital dünyada gördüklerini gerçek 

olarak algılamalarına neden olabileceği ifade edilmektedir (Yıldız Bıçakçı ve Aral, 

2017). Ayrıca, kültürel yapıya uymayan programlar veya hatalı dil kullanımları, 

çocuklar tarafından özdeşim nesnesi olarak kullanılabilmektedir. Şiddet unsurları 
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barındıran dijital oyunlara maruz kalan çocuklar, video içerikleri çocuğun bu durumu 

sıradan bir davranış olarak benimseyerek, çevresine ve akranlarında yönlendirmesine 

ve zamanla bu durumun antisosyal kişilik yapısının gelişmesine neden olacaktır 

(Bencik Kangal ve Özkızıklı, 2015; Mustafaoğlu vd., 2018). 

 

2.2.3. Orta Çocukluk (Okul) Dönemi (7-11 yaş ) 

 

Orta çocukluk dönemi için Amerikan Psikoloji Derneği’ne benzer şekilde Amerikan 

Pediatri Akademisi (2021)’de dijital içeriklerin kullanımıyla ilgili ailelere bazı 

önerilerde bulunmaktadır: 

1. Teknolojik araçları içeren ve içermeyen zamanı dengeleyen bir aile medya 

planı oluşturun 

2. Evinizde yemek ve yatma zamanı gibi ekransız zamanlar ve yerler oluşturun. 

 

3. Çevrimiçi faaliyetleriniz hakkında aile olarak düzenli tartışmalar yapın. 

 

4. Çocuklarınızın, utanmış veya endişeli hissetseler bile, çevrimiçi deneyimleri 

hakkında size gelebileceklerini bildiklerinden emin olun. 

5. Çocukların neyin gerçek neyin kurgulanmış olduğunu, reklamları veya 

uygunsuz içerikleri nasıl tanıyacaklarını ve influencer'ların ne zaman gerçek ne zaman 

çirkin olduklarını anlamalarına yardımcı olun. 

6. Medya ve duyguların nasıl bağlantılı olduğu hakkında konuşun 

 

7. Ailenizin çevrimiçi deneyimini optimize edin. Aile olarak birlikte kullanmak 

için kaliteli içerikler seçin. 

8. Ayarları kontrol edin. Çocuğunuz yeni bir sosyal medya veya video oyunu 

hesabı açtığında, ebeveyn kontrollerini ve gizlilik ayarlarını en güvenli seviyeye 

ayarlayın. 

9. Sorunlu medya kullanımı belirtilerini izleyin. Ergenlerde bu, arkadaşlıklardan 

ve hobilerden uzaklaşmayı içerebilir. 

10. Çocuğunuza bir telefon almadan önce dikkatlice düşünün. 
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Bu öneriler doğrultusunda, çocukların dijital medya içerikleri seçiminde dikkatli 

olmak ve ebeveyn rehberliğinde dijital içerikleri tüketmenin önemli olabileceği 

düşünülmektedir. 

Orta çocukluk dönemi olarak isimlendirilen okul çağındaki çocuklar, resmi olarak 

eğitim hayatlarına başlamış olmalarına rağmen, hala oyun çocukluğu döneminin 

özelliklerini sürdürmektedirler. Bu nedenle, bu dönemdeki çocukların yaşamlarında 

oyunun önemli bir unsur olduğu gözlemlenmektedir; ayrıca, dijital ortamda oynanan 

oyunlar, çocukların gelişimlerini etkilemektedir (Aral, 2022). 

Hayal güçleri teşvik edilen çocuklar, öğrenme süreçlerinde aktif bir sorumluluk 

üstlenmekte olup, bu durum öğrenme sürecinin sürekli bir evrim içinde devam 

etmesine katkıda bulunmaktadır (Aral, 2022). Dijital araçlar sayesinde çocukların 

akranları arasındaki iletişimi artmaktadır. Özellikle öz güven eksikliği nedeniyle yüz 

yüze kurulamayan iletişimler, çevrimiçi oyunlarda kurulmakta ve çocukların sosyal 

gelişimlerinin gelişimlerini desteklemektedir (Büyükkarcı ve Müldür, 2017). 

Çocukların duyu algılarını gelişimini hedefleyen öğrenme ortamları, çocukların ders 

başarısı ve güdülenme düzeylerini olumlu etkilemektedir. Bu bağlamda, dijital araçlar 

içinde yer alan yazma odaklı programlar, çocukların yazma güdülerini artırmakla 

kalmayıp aynı zamanda yazma becerilerini geliştirmede de olumlu etkiler 

sunabilmektedir (Sylvester ve Greenidge, 2011). Günümüzde oldukça yaygın olarak 

kullanılan ve çeşitli adlarla bilinen dijital platformlar, çocukların okuma becerileri 

üzerinde pozitif etkiler yaratmaktadır. Bu bağlamda, çocukların okuma aktivitelerine 

olan ilgilerinin artması, akademik yeteneklerine önemli katkılarda bulunmaktadır 

(Dias, 2017). 

Günümüz okul çağı çocukları için geliştirilen dijital dünyada, simülasyonlar önemli 

bir yer teşkil etmektedir. Simülasyonlar, çocuklara bilimsel faaliyetleri deneyimleme 

olanağı tanıyarak, problem çözme becerilerini çeşitlendirmelerine, iletişim ve iş birliği 

yeteneklerini pekiştirmelerine, sosyal ilişkilerini güçlendirmelerine ve duygusal 

zekalarını geliştirmelerine aracılık etmektedir. Bu bağlamda, bilgi teknolojilerini etkili 

bir biçimde kullanabilme konusunda yol göstermektedir (Schmitz vd., 2015). 

Çocukluk döneminde, duygusal rahatlamanın bir diğer aracı da resim ve sanat 

faaliyetleridir. Çocuklar, yaptıkları resimlerle duygusal durumlarını rahat bir şekilde 



32  

ifade ederler. Başka bir deyişle, çocukların kullandıkları renkler ve çizdiği figürler, iç 

dünyalarında ifade edemedikleri duygularını açığa çıkarmada önemli araçların başında 

yer almaktadır (Aral, 2022). 21.yy’da resim ve sanat çalışmasının dijital ortamlara 

kaydığı gözlemlenmektedir. Çocuklar, duygu ve düşüncelerini dijital ortamda uygun 

alanlarda çizimler yaparak kendisini ifade etmekte, hatta bu eserleri paylaşarak benzer 

yaş veya düşünceye sahip akranlarıyla sanal bir platformda bir araya gelerek duygusal 

rahatlama deneyimi yaşamaktadır. Bu sanal platformlardan Media Lab bünyesinde 

bulunan Scratch programı ile çocuklar oyun, animasyon ve etkileşimli sanat 

çalışmaları yapabilmektedir (Barlas Boz, 2019). 

Dijital araçların uzun süre ve uygun olmayan pozisyonlarda kullanılması, çocuklar 

üzerinde olumsuz sonuçlar doğurabilmektedir. Özellikle uzun süre hareketsiz kalma 

durumunda çeşitli fizyolojik hastalıkların temelini oluşturmaktadır (Mustafaoğlu vd., 

2018). Bu bağlamda, dijital teknolojinin entegre edildiği beden eğitimi dersleri, 

günümüz çocuklarının sağlık sorunlarını önlemenin yanı sıra, öğrencilerin ilgi 

alanlarına odaklanarak tatmin edici bir öğrenme deneyimi yaşamalarına da katkıda 

bulunduğu belirtilmektedir (Casey vd., 2017). 

Dijital cihazların kontrolsüzce kullanımı, çocuklarda sosyal gelişimle ilgili çeşitli 

problemlere sebep olabilmektedir. Özellikle, çocukların bilgisayar başında uzun süre 

vakit geçirmesi, sosyal çevreleriyle olan bağlarını zayıflatarak izolasyona neden 

olabilmektedir. Aynı zamanda, bu durum çocukların yalnızlaşmasına, okul ve evdeki 

performanslarında düşüşe, hatta akademik başarısızlık gibi sonuçlara yol açmaktadır 

(Ediş, 2020). Bu durumun beraberinde, çocukların şiddet içerikli video oyunlarına 

maruz kalması, bu tür davranışları içselleştirebilmelerine sebep olmaktadır. İçselleşen 

bu davranışlar, çocuğun saldırgan tutumlarını ebeveynlere, yetişkinlere ve akranlarına 

karşı sergileme eğiliminde olmasına sebep olmaktadır (Açıkgöz ve Yalman, 2018; 

Gaete vd., 2017; Lupton, 2018). Ayrıca bu tür dijital oyunlar çocuklarda olumsuz 

duyguları yaşamalarına yol açabilmektedir (Budak, 2017). 

Çocukların internet ortamında maruz kaldıkları argo kelimeler veya gerçeğe uygun 

olmayan yazım tarzları, dil ve sosyal gelişimlerini etkileyerek bu tür bir konuşma ve 

yazım biçimi benimsemelerine neden olmaktadır (Sylvester ve Greenidge, 2011). Okul 

dönemindeki çocuklarla gerçekleştirilen bir çalışmada çocukların tamamının bireysel 

bilgisayarları bulunduğu, bu cihazlar üzerinden aktif internete erişim sağladıkları, 
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interneti altı yaşından önce kullanmaya başladıkları ve çevrimiçi ortamda bir saatten 

fazla zaman harcadıkları tespit edilmiştir (Aral, 2022). 

Okul çağı çocuklarının dijital ortamda kontrolsüz şekilde vakit geçirmeleri, bağımlılık 

geliştirmelerine sebep olabilmektedir (İnci vd., 2017; Muslu ve Bolışık, 2009; 

Uludasdemir ve Küçük, 2021). Dijital bağımlılık çocuğun akademik ve sosyal 

yaşamını derinden etkileyerek; sosyal ve psikolojik problemlerin ortaya çıkışına neden 

olmaktadır. Dijital bağımlılığın çocuklar açısından bir diğer tehlike ise çevrimiçi 

kurulan temaslar ile yaşanan zorbalıklar, pornografik içeriklere maruz kalma ve 

çocukların kişisel bilgilerine ulaşılmasıdır. Bu tehditler çocuğun gelişiminin çok 

üstünde cinsel bilgilere ulaşmasına ve rol karmaşası yaşamasına, sağlıksız cinsel bilgi 

edinimine, ihmal ve istismarlara sebebiyet vermektedir. 

2.2.4. Son Çocukluk (Ergenlik) Dönemi (12-18 yaş) 

 

Yetişkinliğe ilk adımları olan ergenlik dönemi, çeşitli duygusal çalkantıların 

yoğun olduğu bir dönemdir. Son çocukluk dönemi içinde yer alan ergen birey, 

farklılaşan vücuduna uyum sağlamaya çalıştığı ve kendini çevresindeki kişilere 

kanıtlama çabası içindedir (Steinberg, 2014). Bu dönemde, ergenlerin dijital 

etkinliklere ve ekran sürelerine yönelimleri de artmaktadır (Zhu vd., 2023). Türkiye'de 

11-15 yaş grubundaki çocukların her gün dijital etkinliklere zaman ayırdığını 

belirtenlerin oranı % 95,9’dur (TÜİK, 2021). Almanya’da 12-19 yaş arası ergenlerin 

%93’ü her gün dijital etkinliklere zaman ayırdığını belirtmektedir (Davies, 2024). 

Amerika’da ise 13-17 yaş grubundaki gençlerin %51’i günde en az 4 saat ekran süresi 

kullanmaktadır (Rothwel, 2023). Bu bağlamda, ergenler sosyal çevrelerinde bulunan 

aileleri, akrabaları ve kimi zaman öğretmenleri ile çatışma yaşamaktadırlar. Bu 

çatışmaların bir sonucu olarak, sosyal çevresinden uzaklaşarak dijital dünyada 

kendilerini kanıtlama çabasına girmektedirler (Carvalho vd., 2023; Zhu vd., 2015). 

 

Dijital dünyada geçirilen zamanın artması, ergenler için hem yararlar hem de 

olası zararlar getirmektedir (Flannery vd., 2023). Dijital oyunlar günlük 

yükümlülüklerden bir miktar uzaklaşma ve rahatlama sağlarken (Maldonado- 

Murciano vd., 2022); sosyal medya, iletişim, öğrenme ve işbirliği için giderek daha 

fazla kullanılmaktadır (Carr ve Hayes, 2015; Glackin vd., 2021). Aşırı medya ve 

internet kullanımı durumunda ise dikkat eksikliği (Thorell vd., 2022), hiperaktivite 
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bozukluğu (McNamee vd., 2021) ve sosyal izolasyon (Jen vd., 2024) gibi sorunlara 

yol açabilmektedir. Ayrıca, dijital dünyada var olma çabaları, gençleri sanal zorbalık, 

ihmal ve istismar riskine maruz bırakabilir (Aral ve Kadan, 2020; Ektiricioğlu vd., 

2020). Ergenlerin dijital bağımlılıkları hızla artış göstermekte ve bu bağımlılığın 

sonucu olarak gelecek yaşamlarını olumsuz etkileyebilecek siber zorbalık önemli bir 

boyut oluşturmaktadır. Siber zorbalık, ergenlerin psikolojik, fizyolojik ve sosyal 

yaşamlarını olumsuz etkileyebilir (Güvendi vd., 2019; Yaman ve Sönmez, 2015). 

 

Olumsuz etkilerin yanı sıra, dijital dünyada başkalarına fayda sağlamayı veya 

diğer insanlarla hoş ve dengeli ilişkileri teşvik etmeyi amaçlayan gönüllü davranışlar, 

ergenlerin ruh sağlığı üzerinde olumlu bir etkiye sahiptir (Hirani vd., 2022). Bu 

davranışlar arasında bilgi veya kaynakların çevrimiçi paylaşılması, başkalarına 

olumlu, destekleyici veya rahatlatıcı yorumlar yapılması gibi eylemler yer almaktadır 

(Pastor vd., 2024). Wright ve Li (2011), çevrimiçi prososyal davranışlar arasında bağış 

yapma, elektronik tartışma forumlarına katılma, bilgi paylaşmak için wiki veya blog 

oluşturma, mentorluk yapma ve sanal gruplarda destek sağlama gibi davranışları da 

saymaktadır. Bu tür olumlu sosyal davranışlar, yaşam memnuniyeti, mutluluk ve 

olumlu öz kimlik gibi duygularla ilişkilidir ve ergenlik döneminde daha düşük 

depresyon prevalansı ile bağlantılıdır (Hirani vd., 2022). Ayrıca, olumlu sosyal 

davranışlar, madde bağımlılığı ve suç riskinin azalmasıyla da ilişkilidir (Memmott- 

Elison vd., 2020). Sosyal medyada yayılan prososyal davranışların sıklığı arttıkça, 

ergenlerin mutluluğunun da arttığı gözlemlenmiştir (Erreygers vd., 2019). 

 

2.3. Oyunun Tarihsel Gelişimi 

 

 

Oyun, günümüze kadar uzanan bir olgu olarak, hayvanların ve doğanın taklit 

edilmesiyle gelişmiştir (Canli ve Demirarslan, 2020). Bazı durumlarda kurallar 

çerçevesinde, bazı durumlarda ise kuralsız bir biçimde meydana gelen bu oyun olgusu, 

her kültürde ve çağda kendine özgü bir yer almıştır ve geçmişten günümüze farklı 

biçimlerde tanımlanmıştır (Can ve Tekkurşun Demir, 2020). Oyun, Türk Dil Kurumu 

(TDK) Büyük Türkçe Sözlüğü’nde “yetenek ve zekâ geliştirici, belli kuralları olan, iyi 

vakit geçirmeye yarayan eğlence” veya “bedence ve kafaca yetenekleri geliştirmek 

amacıyla yapılan, çevikliğe dayanan her türlü yarışma” olarak tanımlanmaktadır. 
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Oyun, boş zamanı değerlendirmek, eğlenmek ve oyalanmak amacıyla oynanmak gibi 

çeşitli anlamlar da içermektedir (Gökçearslan ve Durakoğlu, 2014). Biricik ve Atik 

(2021) oyun terimini bir işle uğraşmak, alay etmek, dans, bir işin tadına varmak, 

müzik, açıkgözlülük, hile ve kemlik gibi anlamlarda da kullanmışlardır. 

 

Oyunun temellerine bakıldığı zaman, insanlığın doğuşu kadar eski olduğu açıkça 

görülmektedir. Farklı kültür ve toplumlarda varlığını sürdüren çeşitli oyunlar vardır. 

Bu oyunlardan geleneksel oyun, belirli bir kültüre özgü oyunlar ve oyuncaklar, nesiller 

arası aktarım yoluyla korunarak somut olmayan kültürel miraslardır (Başal, 2007). 

Yapılan kazılar sonucunda, bulunan duvar resimlerinde çocukların aşık kemikleri ile 

oyun oynadığına dair kültürel miras izleri bulunmuştur. Ayrıca eski yüzyılların 

medeniyet beşiği olan; Mısır ve Hindistan’da bulunan duvar resimlerinde, el vuruşma 

ve topaç oyunlarını oynayan, oyun tahtası üzerinde zarla oynayan çocuklara 

rastlanmıştır (Karaduman ve Aciyan, 2020). Orta Çağ ve Yeniçağ dönemlerinde, 

oyunun kültürel yayılımı ve değişimi hız kazanmıştır. Avrupa ve Asya’da satranç gibi 

stratejik oyunlar popüler hale gelirken, Uzak Doğu'da Go gibi oyunlar kendine özgü 

gelişmeler göstermiştir. 

 

Oyunlar, kültürden kültüre geçerken kendilerini yeniden şekillendirerek 

günümüze ulaşmıştır (Canli ve Demirarslan, 2020). Farklı coğrafyalarda ve 

topluluklarda oyunun farklı anlamlar kazanması, kültürel çeşitliliği ve etkileşimi 

yansıtmaktadır. Günümüze kadar olan bu evrim süreci, oyunun sadece eğlence amaçlı 

olmanın ötesinde, toplumsal ve kültürel bir fenomen haline gelmesine katkıda 

bulunmuştur. Ancak bu evrim sürecinde, pek çok yönden farklılaşarak günümüzdeki 

hallerini almışlardır (Uzunoğlu, 2021). 

 

Oyun, sadece eğlence aracı olmanın ötesine geçerek, strateji ve düşünce oyunları 

olarak da önem kazanmıştır. Sanayi Devrimi, oyunun evriminde önemli bir döneme 

işaret etmiştir. Endüstriyel gelişmeler, oyun malzemelerinin üretimini kolaylaştırarak 

oyunların daha geniş kitlelere ulaşmasına olanak tanımıştır. Bu dönemde masa 

oyunları ve kart oyunları popülerlik kazanmıştır. 20. yüzyıl ile birlikte oyun 

dünyasında dijital devrimin yaşandığı bir dönemdir. Bilgisayar ve video oyunları, 

teknolojinin etkisiyle büyük bir çeşitlilik ve karmaşıklık kazanmıştır. Atari'nin 
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1970'lerdeki çıkışı, ardından Nintendo, Sega ve diğer oyun şirketlerinin katkılarıyla 

video oyunları kültürünün oluşumunu hızlandırmıştır (Maggioli, 2023). 1980'lerin 

ortalarına gelindiğinde, video oyunları popülerlik açısından zirveye ulaşmıştır. Bu 

dönemde, video oyunlarına yönelik yoğun ilgi ve harcanan büyük miktarlardaki para, 

piyasada belirgin bir aşırı doygunluk durumuna yol açmış ve sonuç olarak 1983 yılında 

bir çöküş yaşanmıştır. Atari salonlarının ve video oyunlarının geçici çöküşüne rağmen, 

bir toparlanma potansiyeli ortaya çıkmıştır. Bu potansiyel, 1985 yılında piyasaya 

sürülen ve artık klasikleşmiş olan Super Mario Bro ile Nintendo tarafından temsil 

edilmiştir. Nintendo, 1990 yılında piyasaya sürdüğü Game Boy ile ilk büyük el oyun 

sistemi atılımını gerçekleştirmiştir. Bu başarı, oyun endüstrisinin büyük ölçüde 

büyümesine katkıda bulunmuştur. Atari salonları hala nispeten popüler olsa da, dikkat 

artık daha çok ev konsollarına ve gelişen bilgisayar oyunu pazarına kaymıştı. Bu 

dönemde, video oyun konsollarının popülaritesi de artış göstermiştir. Milenyumla 

birlikte, video oyun endüstrisinde yeni olanaklar da ortaya çıkmıştır. Gerçekten de, 

tarihte en çok satan ev konsolu olan Sony'nin PlayStation 2'si ilk kez 2000 yılında 

piyasaya sürüldü. Bu dönemden itibaren, her yıl daha büyük, daha gelişmiş grafikler 

ve incelikli görevler içeren, aksiyon dolu ve derinlemesine oyunlar endüstriye hâkim 

oldu (Voronoi, 2023). Türkiye'de diğer ülkelerde olduğu gibi zamanla dönüşerek 

evrildi ve günümüzde legolar, uzaktan kumandalı oyuncaklar, robotlar, hareketli 

bebekler, atari bilgisayar oyunları ve dijital oyunlar gibi yeni türden oyuncaklarla yer 

almıştır (Yavuzer, 1993). 

 

2.3.1. Dijital Oyun 

 

Teknolojik ilerlemelerin rehberliğinde, tarihi geçmişe dayanan geleneksel 

oyunlarda da belirgin değişimler gözlemlenmiştir. Evcilik, kovalamaca, futbol, top 

oyunları, ip atlama gibi geleneksel oyunlar, teknolojinin gelişimiyle birlikte sokaktan 

dijital ekranlara taşınmış ve tek bir hareketle kontrol edilebilir hal almıştır. Oyunlar, 

çocukluktan başlayarak çeşitli alanlarda gelişime katkıda bulunmanın yanı sıra, 

günümüzde yaşam tarzımızı derinlemesine etkileyebilecek çeşitli değişimlere neden 

olma potansiyeli taşımaktadır (Uzunoğlu, 2021). 

 

Günümüzde, oyun teknolojisindeki gelişmeler nedeniyle çoğu geleneksel 

oyunun yerini sanal muadilleri almıştır (Cai vd., 2022; Öz Pektaş, 2017). Dijital 
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oyunlar, kullanıcıların görsel bir ortam içinde etkileşimde bulunduğu ve çocuklar ve 

yetişkinler arasında popüler hale gelen bir kültür biçimi olarak tanımlanmaktadır 

(Fleer, 2014). Bu oyunlar, kullanıcıların katılımıyla ilerleyen ve oyun deneyimini 

sağlayan bir çerçeve sunmaktadır. Dijital oyunlar genellikle renkli grafikler, 

animasyonlar ve çeşitli görsel efektler ile desteklenmiştir. Bu görsel içerikler, oyunun 

atmosferini ve oyuncunun deneyimini zenginleştirmektedir (Green ve Bavelier, 2003). 

Birçok dijital oyun, belirli bir kurguya dayanmakta ve oyunculara çeşitli görevler veya 

amaçlar sunmaktadır. Oyuncular genellikle hikâyeyi ilerletmek ve oyun dünyasında 

ilerlemek için bu görevleri tamamlamaktadır (Koster, 2005). Dijital oyunlarda yer alan 

amaçlar ve görevler, çocukların bir problem karşısında farklı yollardan çözüm bulma 

becerisini geliştirmekle birlikte öğrenme süreçlerine katkı sağlamaktadır. Bu oyunlar, 

eylemsel öğrenme yoluyla edinilen bilgilerin kalıcılığını artırarak öğrenme süreçlerine 

derinlik katmaktadır (Yücelyiğit ve Aral, 2020). Dijital oyunlar, konsol oyunları, PC 

oyunları ve çevrimiçi oyunlar olmak üzere üç ana kategoriye ayrılmaktadır. Bu 

oyunlar, tema ve teknolojik özelliklerine göre çeşitli alt kategorilere ayrılmaktadır: ağ, 

aksiyon, macera, simülasyon, motor sporları ve yarış, spor ve strateji, rol 

yapma/canlandırmadır (Gürcan vd., 2008). Bilgisayar ve oyun konsolları gibi farklı 

kategorilerde ortaya çıkması aynı zamanda kolay ulaşılabilir olması daha fazla dijital 

oyun oynanmasını neden olmuştur (Küçükvardar ve Türel, 2022). Oyun 

platformlarının mobilitesinin ve erişilebilirliğinin artması dijital oyunların 

yaygınlaşmasını ve popüleritesini hızlandırmıştır (Yoon ve Jin, 2017). Dijital 

oyunların popülerliğini kazanmasının çeşitli nedenleri vardır (Liu vd., 2024; Pasin ve 

Giroux, 2011; Sağlam ve Topsümer, 2019). Şehirleşme süreciyle birlikte artan nüfus 

yoğunluğu ve betonlaşma, açık alanlarda çocukların oyun oynaması için oluşturulan 

alanların sınırlandırılması dijital oyunların kullanıcı sayısını artırmıştır. Diğer bir 

etken olarak, farklı kültür ve şehirden gelen bireylerin aynı bölgelerde yaşaması, 

geleneksel komşuluk ilişkilerinin azalması gibi faktörler, sokakların güvensiz hale 

gelmesine yol açmıştır. Ayrıca, dijital oyunların sunduğu çeşitlilik, bireylerin gerçek 

dünyada zorlanabileceği deneyimlere sanal ortamda erişim sağlaması, oyuncuların 

sanal karakterler aracılığıyla elde edemeyecekleri statü veya itibara erişmelerine 

olanak tanıması ve yer- zaman sınırlaması olmadan oyun oynayabilmeleri tercih edilir 

bit tür haline getirmiştir (Karaduman ve Aciyan, 2020). 
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Günümüzde dijital oyunlar, ticari bir varlık haline gelmiştir. Çeşitli oyun türleri, 

şirketlerin daha geniş bir kitleye hitap etme ve oyunları daha fazla oynanabilir kılma 

çabaları doğrultusunda geliştirilmiştir (Kerr, 2017). Tablet ve telefon gibi dijital 

araçların erken yaşlarda çocuklara sunulmasının etkisiyle, dijital oyunlarla karşılaşma 

yaşı önemli ölçüde düşmüştür. Geliştirilen oyunların temel hedefi, bireylerin oyun 

başında geçirdikleri süreyi artırmak ve oyuncuların bir oyunla etkileşimde bulundukça 

şirketlerin gelirlerini artırmaktır. Bunun yanı sıra, oyunların ücretsiz sunulup, oyun içi 

ilerleme için gerekli olan satın almalara yer verilmesi, küçük yaşta olan oyuncuların 

ilerleme için farklı yollara başvurmalarına neden olmaktadır (Büyükbaykal ve Abay 

Cansabuncu, 2020). 

 

Dijital oyunlar, stratejik planlama, savaş simülasyonları, yarış ve rekabet 

ortamları barındıran macera temaları gibi çeşitli içeriklere sahiptir (Adams, 2014). 

Çeşitli temalar içeren dijital oyunlar, bireylerin dikkatlerini çekerek oyunlara ayrılan 

zamanları arttırmakta, yokluğunda ise bu oyunların bireyler üzerindeki etkilerini 

çeşitli tepkilerle artırmaktadır. Dijital oyunların öne çıkan olumsuz etkilerinden biri, 

kullanıcıları üzerinde bağımlılık oluşturma potansiyelidir. Bağımlılık, genellikle alkol, 

tütün vb. kullanımıyla özdeşleştirilse de, dijital cihazların hızla hayatımızda yer 

almasıyla birlikte internet, televizyon, telefon ve özellikle oyun bağımlılığı gibi 

terimler yaşamımızda yer almaya başlamıştır (Yalçın Irmak ve Erdoğan, 2016). 

 

Dijital oyunlarda devamlı bir akışın olması, belirli hedeflerin olması ve hedeflere 

ulaşılması durumunda ödüllerin verilmesi bireylerin dijital oyunlara olan ilgisini 

artırmakla birlikte daha fazla zaman harcamalarına yol açmaktadır. Dijital oyunlarda 

ilerlemiş olan kullanıcıların diğer kullanıcılar tarafından önemsenmesi, ilerlemiş olan 

kullanıcıların oyun ile daha fazla zaman harcamasına neden olmaktadır. Bu durum, 

söz konusu bireyin gerçek hayatta yaşadığı huzursuzluk ve mutsuzluk duygularına 

karşın, oyun oynarken daha özgüvenli ve mutlu bir duruma geçiş yapmasına imkân 

tanımaktadır. Bu bireyler, oyun aktivitesinden uzak kaldıkları zamanlarda stresli, 

gergin ve agresif davranışlar sergileme eğilimindedir. Bağımlılık sürecinde ortaya 

çıkan bu "yoksunluk" belirtileri, bireyin oyun oynamadığı dönemlerde deneyimlediği 

zorluklarla örtüşmektedir (Ayhan ve Köseliören, 2019). 
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2.4. Dijital Oyun Bağımlılığı 

 

 

Bağımlılık terimi genellikle bireylerin belirli bir fiziksel maddeye karşı aşırı 

düzeyde duyduğu arzuyu ve bu maddeye karşı vazgeçme güçlüğü olarak ifade 

edilmektedir (Holden, 2001). Bir diğer tanıma göre ise; alışkanlık edindirici bir 

maddeyi sürekli kullanmanın sonucunda, sağlıklı bireylerde gözlemlenmeyen olumsuz 

davranışlar ortaya çıkaması, bilişsel algıda bozulmalar ve irade kısıtlamaları gibi 

belirtilerin bu durumu karakterize eden bir hastalık tablosunu oluşturmasıdır 

(Campbell, 2003). Young (1996), bağımlılığı; bireyin belirli bir aktivite ya da madde 

kullanımına devam etmesine, bu eylemin psikolojik, fiziksel, sosyal, zihinsel ve 

ekonomik boyutlarda yarattığı olumsuz etkilerin farkında olmasına rağmen 

vazgeçememe durumu olarak belirtmiştir. 

 

Bağımlılık, genellikle davranışsal eyleme bağımlılık ve fiziki maddeye 

bağımlılık olarak iki grupta incelenir. Madde bağımlılığı, sigara, uyuşturucu, alkol gibi 

maddelerin dışında gaz, katı ve sıvı halde bulunan maddelerin belirli periyotlarla ve 

düzenli aralıklarla kullanılması sonucunda kişinin kullanılan maddeye karşı yoğun bir 

ihtiyaç duyması olarak tanımlanır (Kurupınar ve Erdamar, 2014). Davranışsal 

bağımlılık, kullanılan herhangi bir madde olmamasına rağmen, madde bağımlılığıyla 

ilişkilendirilen negatif sonuçların meydana gelmesine sebep olan alışkanlıklar olarak 

ifade edilmektedir (Sevindik, 2011). Birey, zihinsel olarak sürekli bu eylemi 

gerçekleştirmeye yönelirken aynı zamanda sürekli düşünme eğilimindedir. Davranışı 

gerçekleştiremediğinde duygu durum bozuklukları yaşar, tolerans düzeyi düşer, 

yoksunluk belirtileri gösterir ve çatışma eğilimindedir. Kumar, dijital araçlar, yemek, 

cinsel aktiviteler gibi çeşitli eylemlerle ilişkilendirilen bağımlılıklar, davranışsal 

bağımlılık kategorisi altında değerlendirilmektedir (Griffiths, 1999). Tedavi sürecinde 

madde bağımlılığına kıyasla daha kolay ve pozitif sonuçların elde edilmesini içeren 

bir bağımlılık türüdür (Marks, 1990). 

 

Günümüzde dijital bağımlılık terimi, davranışsal bağımlılık kavramı altında ele 

alınan, bireyin sosyal medya, tablet, telefon, bilgisayar, televizyon gibi teknolojik 

araçlarla olan uzun süreli etkileşimini ifade etmektedir (Shaw ve Black, 2008; Young, 

2009). Dijital araçların bireyde meydana getirdiği bağımlılıklara ilişkin literatür 
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incelendiğinde, akıllı telefon bağımlılığı (Şata ve Karip, 2015), dijital oyun bağımlılığı 

(Dursun ve Çapan, 2018), sosyal medya bağımlılığı (Aktan, 2018), Facebook 

bağımlılığı (Işık ve Topbaş, 2015), internet bağımlılığı (Fariz, 2017) konularında 

çalışmalar olduğu gözlemlenmektedir. 

 

Aynı zamanda internet bağımlılığı veya teknoloji bağımlılığı olarak adlandırılan 

dijital bağımlılık, dijital cihazların ve hizmetlerin günlük yaşantıya ve refaha zarar 

verecek şekilde takıntılı ve aşırı kullanımını ifade eder (Bağatarhan vd., 2023). Dijital 

bağımlılık, teknolojiye olan bağımlılığın artması ve dijital cihazların yaygınlaşmasıyla 

birlikte günümüz toplumunda yaygın bir sorun haline gelmiştir (Alavi vd., 2020). Bu 

bağımlılık davranışı, kontrol kaybı, dijital cihazlarla meşgul olma, bunları 

kullanmadığında yoksunluk belirtileri ve iş, ilişkiler, fiziksel ve zihinsel sağlık gibi 

yaşamın çeşitli yönleri üzerinde olumsuz bir etki ile karakterize edilmektedir (Wu vd., 

2015). Özellikle yoksunluk belirtileri, dijital cihazlardan uzak kalındığında ortaya 

çıkan kaygı ve stres belirtilerini kapsar (Donald vd., 2022). Bu bağlamda, nomofobi 

(no mobile phobia) olarak adlandırılan cep telefonundan uzak kalma korkusu ergenler 

arasında yaygın görülen yoksunluk belirtileri arasındadır (Notara vd., 2021). Bu 

kavramlar, dijital cihazların sürekli kullanımına bağımlı hale gelen bireylerin bu 

cihazlardan uzak kaldıklarında yaşadıkları ciddi kaygı ve huzursuzluk durumlarını 

tanımlamaktadır (Terzi vd., 2024). Bununla birlikte, dijital bağımlılığın etkilerini 

değerlendiren araştırmalar, genellikle dijital cihazların kullanım alışkanlıklarıyla 

ilişkili olarak çeşitli yaşam alanlarındaki etkilerini incelemektedir. Örneğin, ergenlerin 

internete bağımlılık düzeyleriyle obezite ve psikolojik semptomlar arasındaki ilişkiyi 

(Çam ve Nur, 2015); mobil teknoloji bağımlılığının tüketici davranışlarına etkilerini 

(Ertemel vd., 2018); 0-12 yaş aralığındaki çocukların bağımlılık düzeylerinin 

ebeveynlerinin demografik özelliklerine göre farklılık gösterdiğini (Arslan, 2019) ve 

dijital araçların çocukların gelişim alanlarına olan olumsuz etkilerini (Mustafaoğlu vd., 

2018) inceleyen araştırmalar bulunmaktadır. 

 

Dijital bağımlılık kavramı, dijital teknolojinin yaygın kullanımı ve bireylerin 

yaşamları üzerindeki etkisi nedeniyle son yıllarda büyük ilgi görmektedir (Lyons vd., 

2022). Dijital bağımlılığın gelişmesine ve devam etmesine çeşitli faktörlerin neden 

olduğu belirtilmektedir (Kuss ve Lopez-Fernandez, 2016). Bu faktörler bireysel, 
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çevresel ve teknolojik faktörler olarak ele alınmaktadır (Fumero vd., 2018). Bireysel 

faktörler arasında dürtüsellik, düşük öz saygı ve sosyal kaygı gibi kişilik özellikleri 

yer almaktadır. Çevresel faktörler arasında sosyal destek eksikliği, stresli yaşam 

olayları ve akran etkisi sayılmaktadır. Teknolojik faktörler, kullanıcıların dikkatini 

çekmek ve korumak için özel olarak tasarlanan ve bağımlılık davranışına yol açan 

dijital cihazların ve uygulamaların tasarımını ve özelliklerini ifade etmektedir (Lebni 

vd., 2020; Rahayu vd., 2020). Bununla birlikte dijital bağımlılık durumunda, bireyin 

dijital araçlara olan aşinalığının etkili olduğu düşünülmektedir. Dijital araçları etkin 

bir şekilde kullanlar “dijital yerli” olarak tanımlanırken; daha önce doğmuş ancak 

dijital teknolojilere daha sonradan adapte olanlar ise “dijital göçmen” olarak 

adlandırılmaktadır (Prensky, 2001). 1980'lerin sonrasında doğan dijital yerliler, 

dünyaya geldikleri andan itibaren teknolojik araçlarla birlikte olup teknolojik araçlarla 

kurulan bir dünyayı tercih ederek bu durumu normal karşılamaktadır. Ayrıca, teknoloji 

kullanımında daha ileri düzeyde becerilere sahiptirler. Bu nedenlerden kaynaklanan 

farklılıklar, dijital araçlara yönelik tutumları, bağımlılıkları, bağımlılık düzeyleri ve 

dünya algıları konusunda da gözlemlenebilmektedir (Eşgi, 2013). 

 

İnternetin geniş kullanımı ve güçlü bağlantı altyapısı, sosyal medya ağlarına 

erişimi kolaylaştırmıştır (Aktan ve Koçyiğit, 2016). Sosyal medya, bireylerin 

sözcükler, ses dosyaları, görseller gibi çeşitli iletişim araçları kullanarak etkileşimde 

bulundukları sanal tabanlı bir ortamdır (Arslan vd., 2015). Bu platformlarda coğrafi 

konumları farklı olan bireyler, yaş sınırlaması olmadan etkileşimde bulunabilmektedir. 

Kullanıcılar, kişisel paylaşımlarının denetimini ve yönetimini kendileri gerçekleştirir 

(Ersoy, 2019; Vural ve Bat, 2010).Bireylerin, sosyal medyaya yalnızca bilgisayarlar 

değil, aynı zamanda yanlarında taşıdıkları cep telefonları ve tablet aracılığıyla mekân 

ve zaman kısıtlaması olmaksızın erişebilme imkanı, yaş sınırlamasının bulunmaması 

sebebiyle özellikle çocuklar ve gençlerin uygun olmayan içeriklere kolaylıkla 

ulaşabilmesine olanak tanımaktadır. Bu olumsuz etki, özellikle küçük yaş grubundaki 

çocuklara yönelik potansiyel zararlar nedeniyle toplumda endişe yaratmaktadır (Şahin 

ve Yağcı, 2017). Çocuklarda, teknoloji ve sosyal medya kullanımının, sosyal ve 

bilişsel yeteneklerin olumsuz bir biçimde etkilenmesinde belirgin bir faktör olduğu 

vurgulanmaktadır (Dilci ve Eranıl, 2019). 
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Dijital araçlara bağımlılık konusunda öne çıkan bir başka tür, sanal ortamlarda 

sunulan oyunlara yönelik bağımlılıktır. Bilgisayar tabanlı oyunlar, geniş bir yaş 

grubundaki bireylerin ilgisini çekmektedir (Kuss ve Griffiths, 2012). Bu bağlamda, 

bireyin belirli oyunlara uzun süre vakit ayırması, bu aktiviteyi bırakamaması, gerçek 

hayattaki görevlerini ihmal etmesi, çevresindeki insanlarla iletişimini zayıflatması ve 

diğer tüm uğraşlarını bu oyunlara tercih etmesi gibi durumlar, konuyla ilgili literatürde 

vurgulanan önemli noktalardır (Arslan vd., 2015). 

 

Akıllı telefonların yaygın kullanımı ve sunduğu çeşitli hizmetler, dijital oyun 

bağımlılığı üzerinde önemli etkilere sahip olabilir (Achangwa vd., 2022). Bu cihazlar, 

her yerden erişim sağlama yeteneği ve geniş bir hizmet yelpazesiyle bireylerin 

yaşamını önemli ölçüde kolaylaştırmaktadır (Arslan, 2019; Katuk vd., 2019). Ancak, 

bu kolay erişim ve çeşitli hizmetlerin yanı sıra, akıllı telefonların aşırı kullanımı da 

dijital oyun bağımlılığı riskini artırabilir (Kim vd., 2024). 

 

Özellikle, akıllı telefonlar aracılığıyla oyunlara anında erişim sağlanabilmesi ve 

bu oyunların çekici yapısı, ergenleri belirli oyunlara uzun süre vakit ayırmaya teşvik 

edebilir. Bu durum, gerçek hayattaki sorumlulukların ihmal edilmesine, sosyal 

etkileşimlerin azalmasına ve diğer aktivitelerin göz ardı edilmesine yol açabilir 

(Arslan vd., 2015). 

 

Ayrıca, akıllı telefonların internet aracılığıyla sosyal medya platformlarına 

erişim sağlaması, bireylerin kendilerini farklı kimliklerle tanıtabilmesine ve siber 

ortamlarda farklı statüler elde etmelerine olanak tanır (Arslan, 2019). Bu durum, 

özellikle genç yaş grupları arasında dijital oyun bağımlılığına neden olan unsurlardan 

biri olabilir (Doğan ve Tosun, 2016). 

 

Dijital oyun bağımlılığı, günümüzde önemli bir sorun olarak öne çıkmaktadır. 

Özellikle dijital oyunların kolay erişilebilirliği ve bağımlılık yaratan yapısı, gençleri 

belirli oyunlara uzun süre vakit ayırmaya teşvik edebilir. Bu durum, gerçek hayattaki 

sorumlulukların ihmal edilmesine, sosyal etkileşimlerin azalmasına ve diğer 

aktivitelerin göz ardı edilmesine yol açabilir. Ayrıca, dijital oyunlar aracılığıyla sosyal 

medya platformlarına erişim sağlama ve farklı kimliklerle sanal dünyada etkileşimde 
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bulunma imkânı, bağımlılığı artırıcı etkenler arasında yer almaktadır. Tüm bu 

faktörler, dijital oyun bağımlılığının giderek yaygınlaşmasına ve ciddi sonuçlara yol 

açmaktadır. 

 

2.5. Dijital Dünyada Ebeveynlik 

 

Ebeveynlik, çocukların gelişimsel görevlerini desteklemek ve fiziksel 

ihtiyaçlarını karşılamak olarak tanımlanmaktadır (Coleman ve Karraker, 1998). 

Çocukların eğitim ve ihtiyaçlarını karşılama sürecinde ebeveynlerin rolü 

vurgulanmaktadır (Novianti vd., 2021). Çoğu ebeveyn, ebeveynlik deneyimini 

memnuniyet verici, aydınlatıcı ve bazen de oldukça heyecan verici bulmaktadır 

(Belsky, 1984). Ancak ebeveynlik aynı zamanda genç ve orta yetişkinlik döneminde 

karşılaşılan belki de en yorucu sosyal rolü temsil etmekte ve günümüz anne ve 

babalarından önemli entelektüel, duygusal ve fiziksel taleplerde bulunmaktadır 

(Nomaguchi ve Milkie, 2020). Ebeveyn olmanın, uzun yıllar boyunca çocuklarının 

korunması, beslenmesi ve bakımı için düzenli olarak hazır bulunma taahhüdünü 

gerektirmektedir. Başka hiçbir rol bu kadar amansız bir zaman ve enerji gereksinimini 

beraberinde getirmediği gözlenmektedir. Egeland ve Erickson (1990) göre birçok 

ebeveyn, ebeveynliğin zorlu unsurları için yeterli ve sürekli dayanıklılık, uyarlanabilir 

ebeveynlik davranışlarına katılım ve ebeveynlik sürecinin çeşitli yönlerinden zevk 

alma becerisine sahip olma ile karakterize edilen psikolojik bir dayanıklılık sergiliyor 

gibi görünmektedir. Olumlu bir ebeveyn-çocuk ilişkisi çocuğun duygusal iyi oluşunu 

ve dayanıklılığını, özgüvenini, sosyal becerilerini etkin kullanmasını, stres yönetimini, 

özsaygısını, sağlıklı ilişkilerini, akademik başarısını ve problem çözme becerilerini 

etkin kullanmasını desteklediğini çalışmalar göstermektedir (Tavukçuoğlu, 2024). Öte 

yandan, olumsuz bir ebeveyn-çocuk ilişkisini duygusal ve davranışsal sorunlara, 

sosyal izolasyona ve duygusal ihmale, saldırgan davranışlara, değersizlik duygularına 

ve zorluklarla baş edememeye yol açtığı tespit edilmiştir (Kıroğlan vd., 2024). Bu 

faktörlere ek olarak, ebeveynlerin ve çocukların birlikte geçirdikleri zaman miktarı da 

ebeveyn-çocuk ilişkisinin yönünü belirlemede önemli rol oynamaktadır (Toran vd., 

2024). Cui ve arkadaşları (2023) Çin bağlamında yapılan bir çalışmada yüksek 

düzeyde ebeveyn katılımı ile öğrencilerin akademik başarısı arasında pozitif bir ilişki 

tespit etmişlerdir. Ebeveynlerin günlük hayata katılımı ile akademik başarı arasında 

belirgin bir ilişki olduğunu belirtmişlerdir. Bununla birlikte, informal eğitim, öncelikle 
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aile ortamlarında başlamakta; bu nedenle ebeveynler, çocukların inançlarını, 

tutumlarını ve davranışlarını etkileme konusunda okul ortamlarındaki öğretmenlerden 

daha fazla etkiye sahip olduğu vurgulanmaktadır (Hammer vd., 2021). 

 

Benzer şekilde ebeveynlerin teknolojiye yönelik tutum ve davranışları 

çocuklarının teknoloji ile ilgili tutum ve davranışları arasında bağlantı olduğu 

görülmektedir (Konca ve Tantekin Erd, 2021). Risk ve tehditlerden kendilerini 

koruma çabalarıyla ebeveynlerin tutum ve davranışları arasında bir bağlantı olduğu 

görülmektedir. 

 

Dijital çağda çocukları yetiştirmek, ebeveynlere yeni roller vermekte ve 

yeterliliklere sahip olmayı gerektirmektedir (Chen vd., 2019). Çocuklar, dijital yerliler 

olarak adlandırıldıkları için dijital dünya ile erken yaşlarda tanışmaktadırlar; bu 

nedenle ebeveynler, teknolojiyi, medya içeriğini ve cihazları çocuklarına tanıtma 

konusunda yönlendirici olmalıdır (Mascheroni vd., 2018). Farklı dijital medya 

türlerinin, çocuklarının düşünme, hareket etme ve hissetme biçimlerini nasıl 

etkilediğini değerlendirebilmelidirler (Situmorang ve Salim, 2021). Ebeveynler, 

çocuklarına eşlik etmeli ve onların dijital medya konusundaki bilgi ve yeteneklerini 

desteklemelidirler (Jeffery, 2021). Aynı zamanda, ebeveynlerin kendi hızla değişen 

dijital dünyalara uyum sağlamaları önemlidir (Novianti ve Garzia, 2020). Bu durum 

dijital ebeveynlik kavramının ortaya çıkmasına zemin hazırlamıştır. 

 

2.5.1. Dijital Ebeveynlik 

 

Dijital ebeveynlik kavramı, çocukların gelişimlerini çok farklı yönlerden 

etkileyen dijital dünyada, çocukların teknolojiyi verimli kullanmaları için 

ebeveynlerin sahip olmaları gereken özellikleri kapsamaktadır (Zeybekoğlu Akbaş ve 

Dursun, 2020). Benedetto ve Ingrassia (2021) dijital ebeveynliği, ebeveynlerin 

çocukların dijital ortamlardaki faaliyetlerini anlama, destekleme ve düzenleme 

çabaları ve uygulamaları olarak tanımlarken, MacBlain ve arkadaşları (2017) dijital 

teknolojilerin iletişim, eğitim ve eğlence de dahil olmak üzere günlük yaşamda kolayca 

erişilebilir olduğu ve yaygın olarak kullanıldığı bir kültürde ve zamanda yaşayanlar 

olarak tanımlamaktadır. 
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Dijital ebeveynlik tutumları, ebeveynlerin dijital araçları kullanma yeterlilikleri 

ve dijital okuryazarlıkları ile doğrudan ilişkilidir (Gür ve Türel, 2022). Ebeveynlerin 

dijital yeterlilikleri, çocuklarının dijital dünyada karşılaştıkları risklere karşı ve dijital 

oyun bağımlılığına yönelik nasıl rehberlik ve denetim sağlayacakları konusunda kritik 

bir rol oynar (Zeybekoğlu Akbaş ve Dursun, 2020). Dijital öz yeterliliği yüksek olan 

ebeveynler, dijital araçları daha etkili bir şekilde kullanabilir, çocuklarına model 

olabilir ve onların sağlıklı dijital alışkanlıklar geliştirmelerine yardımcı olabilirler. 

Özellikle annelerin dijital öz yeterlik seviyelerinin babalara göre daha yüksek olduğu 

birçok çalışma tarafından ortaya konmuştur. Örneğin, Valcke ve arkadaşları (2010) 

araştırmasında, annelerin dijital kontrol ve rehberlik konusunda babalardan daha aktif 

ve katılımcı olduğu bulunmuştur. Bu durum, annelerin dijital ebeveynlik 

yaklaşımlarının, çocuklarıyla daha fazla etkileşim içinde olmasından 

kaynaklanabileceği gibi, onların dijital araç ve ortamları daha bilinçli kullanmalarıyla 

da ilişkilendirilebilir. Aynı zamanda, Gür ve Türel (2022) tarafından yapılan 

çalışmalarda da dijital öz yeterlikte annelerin, özellikle çocuklarının dijital 

aktivitelerini yönlendirmede ve izleme stratejilerini uygulamada daha iyi bir konumda 

oldukları belirlenmiştir. 

 

Modecki ve arkadaşları (2022) tarafından yapılan bir meta-analizde dijital 

ebeveynlik ele alınmış ve dijital ebeveynlikle birlikte bazı yeni ebeveynlik 

tutumlarının ortaya çıktığı tespit edilmiştir. Bu nicel ve nitel çalışmalarda ortaya çıkan 

tutumlar kısıtlama ve kural koyma, ebeveyn izleme, ebeveyn iletişimi ve desteği 

(arabuluculuk), ebeveyn-çocuk müzakeresi, desteğin sosyal ekolojileri ve teknolojinin 

takdir edilmesidir. 

 

Ebeveyn inançları aynı zamanda öz yeterliliği (Bandura, 1982; Benedetto ve 

Ingrassia, 2018), yani ebeveynin kendi dijital becerileri ve çocuklarının teknoloji 

kullanımını yönetme konusundaki yeterlilik hissini de içerir. Birçok çalışmada, 

ebeveyn öz yeterliliği aktif ebeveyn uygulamaları ile pozitif ilişkilidir. Örneğin, 

ebeveynler internet becerileri konusunda kendilerine güvendiklerinde, çocuklarının 

medya faaliyetlerine daha sık katılır veya izlerler (Livingstone ve Helsper, 2018). Son 

zamanlarda Shin (2018) genel öz yeterliliği, ebeveyn inançlarını dijital görevlerle daha 

sıkı bir şekilde ilgili olarak değerlendiren; medya teknolojisini kullanmada ebeveyn 
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“medya yeterliliği” (akıllı telefonla e-posta gönderme/alma gibi) ve “arabuluculuk 

stratejileri üzerinde algılanan kontrol” (ebeveynin çocuklarının akıllı telefondaki 

davranışlarını yönlendirebileceğini veya değiştirebileceğini hissetme derecesi) olmak 

üzere iki öz yeterlilik alanına ayırmaktadır. Ebeveynlik öz yeterliliğinin tüm bu 

alanları birbiriyle ilişkilidir (Shin, 2018), bu da kendi dijital becerileri konusunda 

algılanan yeterliliğin ebeveynlerin çocuklarıyla olan örneğin, akıllı telefon kullanımı 

hakkında tartışmak gibi ilişkilerini olumlu etkileyebileceğini düşündürmektedir. 

 

Ebeveynlerin çocukların medya ile olan faaliyetlerine katılımı üzerine yapılan 

ilk çalışmalar, teorik temel olarak geleneksel ebeveynlik tarzlarını varsaymıştır 

(Baumrind, 1991). Darling ve Steinberg'e (1993) göre ebeveynlik tarzları, 

ebeveynlerin çocuklarını yetiştirdikleri ve sosyalleştirdikleri bağlam (ya da duygusal 

iklim) olarak tanımlanır ve uygulamalardan, yani çocuğun davranışına bağlı olan, 

örneğin, çocuk yemek sırasında akıllı telefon kullandığında azarlamak gibi farklı 

eylemlerden farklıdır. Bilindiği gibi, ebeveyn davranışlarının iki ana boyutu ve 

bunların bir süreklilik boyunca doğal varyasyonları stilleri tanımlar: 

Duyarlılık/samimiyet (ebeveynin çocuğun ihtiyaçlarına yönelik ifade ettiği katılım, 

kabul ve duygulanım) ve talepkarlık/kontrol (çocuğun sosyalleşmesine yönelik 

kurallar, kontrol ve olgunluk beklentileri) olmak üzere iki ana boyutu bulunmakta, 

bunların bir süreklilik boyunca doğal varyasyonları stilleri tanımlamaktadır. 

Ebeveynlik stilleri otoriter ebeveynlik (yüksek samimiyet ve yüksek kontrol, örn, 

ebeveynler çocuğun isteklerini dinler, ancak çocuğun davranışlarına net sınırlar 

koyarlar); ilgisiz ebeveynlik (düşük samimiyet ve düşük kontrol; ebeveynler çocuğun 

ifade ettiği ihtiyaçlardan kopuktur; çocuğun davranışlarına kural veya sınır 

koymazlar); baskıcı ebeveynlik (düşük samimiyet ve yüksek kontrol; ebeveynler 

çocuğun itaat etmesini bekler; çocuğun fikirlerini ne tartışır ne de dinlerler ve sert 

disiplinle tepki verebilirler); ve izin verici ebeveynlik (yüksek samimiyet ve düşük 

kontrol; ebeveynler çok sevecendir, ancak kurallar yoluyla rehberlikten yoksundurlar 

ve çocuğun davranışlarına çok az sınır koyarlar) olarak bu değişken boyutların 

birleşiminden ortaya çıkmaktadır (Benedetto ve Ingrassia, 2021). 

 

Bu “klasik” ebeveynlik tarzlarını çocukların yeni iletişim ortamlarındaki 

davranışlarına uygulayan çalışmalar ikna edici sonuçlar vermemiştir (Eastin vd., 
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2006). “Geniş” ebeveynlik tarzlarına alternatif olarak, medya ile ilgili belirli 

uygulamaların tanımlanması, ebeveyn davranışları ile çocuk sonuçları (örneğin, 

çevrimiçi geçirilen zaman) arasındaki bağlantıyı araştırmak için ampirik çalışmalarda 

daha kullanışlıdır. Bu nedenle araştırmacılar, ebeveyn samimiyetinin/kontrolünün 

temel boyutlarını, çocukların internetteki veya yeni medyadaki davranışlarına daha 

sıkı bir şekilde atıfta bulunarak belirlemeye çalışmıştır. Bu internet ebeveynlik stilleri, 

çocukların dijital teknolojileri fiili kullanımıyla daha sıkı bir şekilde bağlantılıdır; 

örneğin, düşük ebeveyn kontrolü, okul çağındaki çocukların daha fazla İnternet 

kullanım süresini öngörmüştür (Valcke vd., 2010). Ebeveynlik tarzı boyutları, 

ebeveynlerin cinsiyet, eğitim, inançlar veya dijital teknolojilerle ilgili önceki 

deneyimleri gibi bireysel özelliklerinden etkileniyor gibi görünmektedir. Örneğin, 

Valcke ve arkadaşlarının (2010) çalışmasında, anneler babalardan daha kontrolcü ama 

aynı zamanda daha samimidir; her iki boyut da otoriter bir tarzla ilişkilidir. Bir diğer 

çalışmada daha genç babalar, ergen çocukları interneti daha sık kullandıklarında daha 

kontrolcüdür (Wang vd., 2005). Ebeveyn eğitimi ve dijital teknolojilerle ilgili 

deneyimler diğer önemli değişkenlerdir: Daha yüksek eğitimli ebeveynler daha ilgili 

ve daha kontrolcüdür, çünkü muhtemelen daha yüksek eğitim seviyeleri aynı zamanda 

ebeveynlerin internet ile ilgili daha fazla yetkinliğine karşılık gelmektedir (Valcke vd., 

2010). 

 

Ebeveynlik tarzları, erken medya kullanımının olumlu/olumsuz sonuçlarına 

ilişkin ebeveyn inançlarıyla da ilişkilidir: Daha yüksek izin verici veya otoriter dijital 

tarza sahip ebeveynler, çocukların mobil kullanımı için olumsuz etkilerden (yani, diğer 

faaliyetler için daha az zaman, gelişim sorunları ve tehlike/bağımlılık) etkilerden 

ziyade daha yararlı (yani, beceri geliştirme, eğlence ve dijital becerilerin erken 

öğrenilmesi)etkileri olduğunu beyan etmişlerdir (Benedetto ve Ingrassia, 2021). Dijital 

ebeveynlik stilleri, çocukların yaş (Özgür, 2016), öz saygı (Yao vd., 2014), duygu 

düzenleme (Min vd., 2013) veya davranış sorunları (Martínez vd., 2019) gibi 

özelliklerine göre de değişmekte ve ebeveynlik ile çocukların dijital teknolojilerle 

gerçek davranışları arasındaki bağlantıya aracılık edebilmektedir. Özellikle, tarzlar 

çocukların yaşına göre değişmekte ve uyum sağlamaktadır: bebeklik döneminde 

otoriter ebeveynler daha büyük çocuklarda daha müsamahakâr hale gelmektedir 

(Özgür, 2016). 
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Buna ek olarak, dijital ebeveynlik tutumlarını da açıklayan dijital ebeveynlik 

farkındalığı hakkında tartışmalar bulunmaktadır. Manap ve Durmuş (2021) tarafından 

dijital ebeveyn farkındalığı üzerine yapılan çalışmada, ebeveynlerin ortaya çıkan 

tutumları kapsamında verimli kullanım, risklerden korunma, olumsuz rol model olma 

ve dijital ihmalkârlık tespit edilmiştir. 

 

Fidan ve Olur (2023) ebeveynlerin çocuklarıyla dijital ortamlarda geçirdikleri 

zamanın öz yeterliliklerini ve dijital tutumlarını olumlu yönde etkilediğini bulmuştur. 

Buna ek olarak, bir meta-analiz, ebeveynin akıllı telefon kullanımının ebeveyn-çocuk 

etkileşimi üzerinde olumlu bir etkisi olabileceğini gösterdiğini ortaya koymaktadır 

(Knitter ve Zemp, 2020). Ayrıca, dijital ebeveynliğin dijital araçlara erişimle ilişkili 

olduğu ve dijital ebeveynlik öz yeterliliği üzerinde de bir etkisi olduğu bulunmuştur. 

Bu dijital ebeveynlik öz yeterliliği, ebeveyn-çocuk ilişkisini olumlu yönde 

etkilemektedir (Huang vd., 2018). 

 

Ebeveynlerin, çocukların teknoloji ile etkileşimini düşüncelerinin, teknolojideki 

değişim ve gelişmelere verdikleri tepkilerin ve teknolojiye yönelik tutumlarının 

çocukların çevrimiçi davranışlarını etkilediğini öne süren çalışmalar bulunmaktadır 

(Chandrima vd., 2020; Efe vd., 2021; Sela vd., 2020; Wang vd., 2018; Yu ve Shek, 

2013). Bu nedenle, ebeveynlerin teknolojiyi uygun ve bilinçli bir şekilde kullanmaya 

dikkat etmeleri, çocuklarını teknolojik imkânlardan en iyi şekilde faydalanmaları için 

teşvik etmeleri önemlidir (Rodríguez-de-Dios vd., 2018). 

 

Adigwe ve van der Walt'a (2020) göre, ebeveynler çocuklarının dijital risklere 

karşı korunmasına yardımcı olmalı ve çevrimiçi ortamlarda gezinme ve çevrimiçi 

güvenlik sorumlulukları ile ilgili dijital beceriler geliştirmelerini desteklemelidir. Fu 

ve arkadaşları (2020) cep telefonu bağımlılığını önlemek için ebeveyn müdahalesine 

vurgu yaparken, Ho ve arkadaşları (2019) ile Vale ve arkadaşları (2018) çocukları 

siber zorbalığın olumsuz etkilerinden korumada ebeveyn rehberliğinin ve/veya 

kısıtlayıcı yaklaşımın önemini vurgulamıştır. Sutherland ve arkadaşları (2000) göre, 

çocukların dijital teknoloji kullanımını çevreleyen durumlar, çocukların ve aile 

üyelerinin evde bilgisayar ve internet kullanımına yönelik görüşlerini, tutumlarını ve 

motivasyonlarını içermektedir. Daha spesifik olarak, Gómez ve arkadaşları (2017) 
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ergenlik döneminin, sorumlu internet kullanımı da dahil olmak üzere gelecekteki 

alışkanlıkların ve davranışların oluştuğu kritik bir dönem olduğunu ve çocukların 

internet kullanımının, çevrimiçi risklerin ve müdahale ve önlemler için ebeveyn 

davranışlarının iyi anlaşılması gerektiğini vurgulamıştır. 

 

Vale ve arkadaşları (2018) ergenlik döneminde siber saldırganlık üzerine bir 

çalışma gerçekleştirmiş ve şiddet uygulamayan gruptaki ergenlerin ebeveynlerinin 

otoriter olarak değerlendirilirken, siber zorbalık davranışları sergileyen diğer 

ergenlerin ebeveynlerinin izin verici olarak algılandığını bildirmiştir. Bunların yanı 

sıra yapılan araştırmalar ebeveynlerin eğitim amaçlı BİT'e yönelik olumlu tutumlarının 

öğrencilerin öğrenmelerini artırdığını ve öğrencileri çevrimiçi ortamlarda araştırma 

yapmaya teşvik ettiğini ortaya koymuştur (Kenar, 2012; McNaughton vd., 2008; 

Rodríguez-de-Dios vd., 2018). Hammer ve arkadaşları (2021) belirttiği gibi, 

ebeveynlerin çocukların dijital medyaya yönelik inançlarını şekillendirmede kritik bir 

rol oynadığına dair bulgular da mevcuttur. Bu sonuçlar, ebeveyn tutum ve inançlarının 

öğrencileri teknolojiyi eğitim amaçlı kullanmaya yönlendirebileceği anlamına 

gelmektedir (Hammer vd., 2021). Ayrıca, ebeveynlerin cinsiyeti, mesleği, eğitim 

düzeyi ve teknoloji kullanım düzeyi, teknolojiye yönelik tutum ve algılarını yanı sıra 

çocuklarının teknoloji kullanımını veya çevrimiçi ortamlardaki riskli davranışların 

düzeyini de etkilemektedir (Álvarez vd., 2013; Fu vd., 2020; Hollingworth vd., 2011). 

 

Ulusal literatür incelendiğinde Bostancı ve Çakır (2022) çalışmalarında, erken 

çocukluk çağında çocuğu olan ebeveynlerin çocuklarına medya kullandırmadaki 

aracılıklarını ve dijital ebeveynlik farkındalıklarını incelemişler; ebeveynlerin, dijital 

ebeveynlik farkındalıklarında ve çocuklarına medya kullandırmadaki aracılık 

davranışlarında cinsiyete, yaşa ve ebeveynlerin günlük internet kullanım sürelerine 

göre anlamlı farklılıklar bulunurken eğitim durumuna göre anlamlı fark bulunmadığını 

belirlemişlerdir. Ayrıca ebeveynlerin medya aracılık davranışları ile dijital ebeveynlik 

farkındalıkları arasında pozitif yönde bir ilişki olduğu tespit edilmiştir. Çalhan ve 

Göksu'nun (2024) çalışması, ebeveynlerin medya aracılık rollerinin erken çocukluk 

dönemindeki çocukların dijital oyun bağımlılığı eğilimleriyle ilişkisini araştırmayı 

amaçlamıştır. Araştırmada, ebeveynlerin farklı medya aracılık rolleri (aktif- 

destekleyici, kısıtlayıcı-destekleyici, aktif-sınırlayıcı, kısıtlayıcı-sınırlayıcı ve aktif- 
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yorumlayıcı) ile çocukların dijital oyun bağımlılığı eğilimleri arasındaki ilişki 

incelenmiştir. Bulgular, ebeveynlerin bu rollerinin çocukların dijital oyun bağımlılığı 

eğilimleri ile negatif yönde ilişkili olduğunu göstermektedir. Ayrıca, ebeveynlerin ve 

çocukların dijital cihaz kullanım sürelerinin ebeveynlerin medya aracılık rolleri ile 

negatif, çocukların dijital oyun bağımlılığı eğilimleri ile pozitif ilişkili olduğu 

belirlenmiştir. 

 

Literatürdeki bulgular, dijital davranışlar konusunda ebeveynlik ve çocuk 

sonuçları arasında doğrusal bir neden-sonuç ilişkisi olduğu fikrini 

değerlendirmektedir, ancak çift yönlü ve işlemsel ebeveyn-çocuk etkileri (Sameroff, 

2009) dikkate alınmalıdır. 
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3. YÖNTEM 

 
Bu bölümde mevcut araştırmanın modeli, çalışma grubu, veri toplama araçları, 

veri toplama süreci ve veri analizi ile ilgili bilgiler açıklanmıştır. 

 

3.1. Araştırma Modeli 

 

Mevcut araştırma, kesitsel desende ve ilişkisel tarama modelindedir. İlişkisel 

tarama modeli iki ya da daha fazla değişken arasındaki ilişki düzeyini belirlemeyi 

amaçlayan araştırmalardır (Büyüköztürk vd., 2020). Bu çerçevede, araştırma 

kapsamında ele alınan dijital ebeveynlik tutumları ile çocukların dijital oyun 

bağımlılıkları arasındaki ilişki incelenmiştir. 

3.2. Çalışma Grubu 

 

Araştırmanın evrenini, 2023-2024 eğitim öğretim yılında Ankara ve Kırıkkale İli 

Merkez ilçelerinden Milli Eğitim Bakanlığı’na (MEB) bağlı çeşitli ortaöğretim 

okullarında eğitim gören ortaokul öğrencileri ve ebeveynleri oluşturmaktadır. 

Araştırmanın örneklem grubu, kolay ulaşılabilir örnekleme yöntemi kullanılarak 

belirlenmiştir. Kolay ulaşılabilir örnekleme, araştırmacının en kolay ulaşabileceği ve 

veri toplayabileceği bireyler veya gruplar arasından seçilen örnekleme yöntemidir 

(Etikan vd., 2016). 

 

Ankara İl Milli Eğitim Müdürlüğü eğitim istatistiklerine göre 2023 yılı 

itibariyle Ankara İli Mamak merkez ilçesine bağlı ortaöğretim kurumlarına devam 

eden öğrencilerin sayısı, 33.498’dir. Kırıkkale İl Milli Eğitim Müdürlüğü eğitim 

istatistiklerine göre 2023 yılı itibariyle Ankara ili Mamak merkez ilçesine bağlı 

ortaöğretim kurumlarına devam eden öğrencilerin sayısı, 9831’dir (MEB, 2023). Buna 

göre, araştırmada örneklem büyüklüğü Israel (1992) tarafından oluşturulan örneklem 

büyüklüğü belirleme tablosundan yararlanılarak belirlenmiştir. Bu tabloya göre %5 

hassasiyet ve %95 güven aralığında belirtilen evrenden çekilmesi gereken Ankara için 

minimum örneklem hacminin 397, Kırıkkale için 385 olmak üzere toplam 782 olduğu 

tespit edilmiştir. Bu doğrultuda ulaşılabilirlik ve veri dönüşlerinin az olabileceği 

dikkate alınarak, araştırma kapsamında en az 2000 öğrencinin ve ebeveynlerinin 

araştırmaya dâhil edilmesi planlanmıştır. Araştırmanın ebeveyn örneklem büyüklüğü 
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Israel (1992) tarafından oluşturulan örneklem büyüklüğü belirleme tablosundan 

yararlanılmış, %5 hassasiyet ve %95 güven aralığında belirtilen evrenden çekilmesi 

gereken örneklem hacminin 364 olduğu tespit edilmiştir. Araştırma kapsamında 

toplamda 3000 form okullara gidilerek araştırmacı tarafından uygulanmıştır. Veri 

formlarından hatalı ya da eksik doldurulan verilerin çıkarılması sonucu 2388 öğrenci 

verisi örnekleme dâhil edilmiştir (Ankete dönüş yüzdesi ≈ % 80). Ebeveyn verilerinde 

ise çocukların formları kaybetmesi, ebeveynlerin katılım göstermemesi gibi 

nedenlerden dolayı 502 form geri dönmüştür (Ankete dönüş yüzdesi ≈ % 17). Veri 

formlarından hatalı ya da eksik doldurulan verilerin çıkarılması sonucu 443 ebeveynin 

verisi örnekleme dâhil edilmiştir 

 

Araştırmaya katılan öğrencilerin demografik bilgileri incelendiğinde 

öğrencilerin % 47,3’ü kız, % 52,7’si erkektir. Tablo 3.1. incelendiğinde Ankara’dan 

katılan öğrencilerin % 48,4’ünün kız, % 51,6’sının erkek; Kırıkkale’den katılan 

öğrencilerin % 42,8’inin kız, % 57,2’sinin ise erkek olduğu görülmektedir. 

 

Tablo 3.1. Katılımcı öğrencilerin demografik bilgileri 

  
Ankara 

 
 

Kırıkkale 
Toplam 

 

  n % n % n % 

Cinsiyet 
Kız 948 48,4 183 42,8 1131 47,3 

Erkek 1012 51,6 245 57,2 1257 52,7 

 Toplam 1960 100 428 100 2388 100 

 Devlet 1696 86,5 379 88,6 2075 86,9 
Okul 

Türü 
Özel 264 13,5 49 11,4 313 13,1 

Toplam 1960 100 428 100 2388 100 

 5.Sınıf 613 31,3 106 24,8 719 30,1 

 6.Sınıf 502 25,6 133 31,1 635 26,6 
Sınıf 

Düzeyi 
7.Sınıf 446 22,8 98 22,9 544 22,8 

8.Sınıf 399 20,4 91 21,3 490 20,5 

 Toplam 1960 100 428 100 2388 100 

 

Katılımcı öğrencilerin okul türüne göre dağılımları incelendiğinde ise % 

86,9‘u  devlet  okuluna  ve  13,1‘i  özel  okula  devam  etmektedir.  Tablo  3.1. 
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incelendiğinde Ankara’dan katılan öğrencilerin % 86,5’i devlet okuluna, % 13,5’i özel 

okula; Kırıkkale’den katılan öğrencilerin % 88,6’sı devlet okuluna, % 11,4’ünün özel 

okula devam ettikleri görülmektedir. 

Katılımcı öğrencilerin sınıf düzeyine göre dağılımları incelendiğinde ise % 

30,1’i 5. sınıfa, 26,6’sı 6. sınıfa, 22,8’i 7. sınıfa ve 20,5’i 8. sınıfa devam etmektedir.. 

Tablo 3.1. incelendiğinde Ankara’dan katılan öğrencilerin % 31,3’ünün 5. sınıfa, 

25,6’sının 6. sınıfa, 22,8’inin 7. sınıfa ve 20,4’ünün 8. sınıfa; Kırıkkale’den katılan 

öğrencilerin % 24,8’inin 5. sınıfa, 31,1’inin 6. sınıfa, 22,9’unun 7. sınıfa ve 21,3’ünün 

8. sınıfa devam ettikleri görülmektedir. 

 

Araştırmaya katılan ebeveynlerin demografik bilgileri incelendiğinde 

ebeveynlerin % 66,1‘i anne ve % 33,9‘u babadır. Tablo 3.2. incelendiğinde 

Ankara’dan katılan ebeveynlerin % 60,5’i anne, % 39,5’i baba; Kırıkkale’den katılan 

ebeveynlerin % 72,1’i anne, % 27,9’unun baba olduğu görülmektedir. 

 

Tablo 3.2. Katılımcı ebeveynlerin demografik bilgileri 

  Ankara Kırıkkale Toplam 

  n % n % n % 

 Anne 138 60,5 155 72,1 293 66,1 

Ebeveyn Baba 90 39,5 60 27,9 150 33,9 

 Toplam 228 100 215 100 443 100 
 20-30 61 26,8 42 19,5 103 23,3 
 31-40 92 40,3 82 38,1 174 39,3 

Yaş 41-50 54 23,7 71 33,1 125 28,2 
 51 ve üstü 21 9,2 20 9,3 41 9,3 
 Toplam 228 100 215 100 443 100 
 İlköğretim 55 24,1 55 25,6 110 24,8 

Eğitim 

Düzeyi 

Lise 95 41,7 81 37,6 176 39,7 

Önlisans 32 14,0 29 13,5 61 13,8 

Lisans ve üstü 46 20,2 50 23,3 96 21,7 

 Toplam 228 100 215 100 443 100 
 Asgari ücret altı 58 25,4 56 26,0 114 25,7 
 Asgari ücret (11,402) 42 18,4 40 18,6 82 18,5 

Gelir 

Düzeyi 

11,403-20,000 58 25,4 62 28,8 120 27,1 

20,001-30,000 44 19,4 38 17,7 82 18,5 
 30,001 ve üzeri 26 11,4 19 8,8 45 10,2 
 Toplam 228 100 215 100 443 100 

 

 

Katılımcı ebeveynlerin yaşlarına göre dağılımları incelendiğinde ise % 23,3‘ü 

20-30 yaş, % 39,3‘ü 31-40 yaş, % 28,2‘si 41-50 ve % 9,3’ü 51 ve üstüdür. Tablo 3.2. 
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incelendiğinde Ankara’dan katılan ebeveynlerin % 26,8‘i 20-30 yaş, % 40,3‘ü 31-40 

yaş, % 23,7‘si 41-50 ve % 9,2’si 51 ve üstüdür; Kırıkkale’den katılan ebeveynlerin % 

19,5‘i 20-30 yaş, % 38,1‘i 31-40 yaş, % 33,1‘i 41-50 ve % 9,3’ü 51 ve üstüdür. 

 

Katılımcı ebeveynlerin eğitim düzeylerine göre dağılımları incelendiğinde ise 

% 24,8‘i ilköğretim, % 39,7‘si lise, % 13,8‘i önlisans ve % 21,3’ü lisans ve üstüdür. 

Tablo 3.2. incelendiğinde Ankara’dan katılan ebeveynlerin ise % 24,1‘i ilköğretim, 

% 41,7‘si lise, % 14,0‘ı önlisans ve % 20,2’si lisans ve üstüdür; Kırıkkale’den katılan 

ebeveynlerin ise % 25,‘sı ilköğretim, % 37,6‘sı lise, % 13,5‘i önlisans ve % 23,3’ü 

lisans ve üstüdür. 

 

Katılımcı ebeveynlerin gelir düzeylerine göre dağılımları incelendiğinde ise % 

25,7‘si asgari ücret altı, % 18,5‘i asgari ücret, % 27,1‘i 11.403-20.000 TL, % 18,5’i 

20.001-30.000 TL ve % 10.2’si 30.001 ve üstüdür. Tablo 3.2. incelendiğinde 

Ankara’dan katılan ebeveynlerin ise % 25,4‘ü asgari ücret altı, % 18,4‘ü asgari ücret, 

% 25,4‘ü 11.403-20.000 TL, % 19,4’ü 20.001-30.000 TL ve % 11.4’ü 30.001 ve 

üstüdür; Kırıkkale’den katılan ebeveynlerin ise % 26,0‘ı asgari ücret altı, % 18,6‘sı 

asgari ücret, % 28,8‘i 11.403-20.000 TL, % 17,7’si 20.001-30.000 TL ve % 8.8’i 

30.001 ve üstüdür. 

 

3.3. Veri Toplama Araçları 

 

Araştırma kapsamında veriler aşağıda yer alan ölçme araçları kullanılarak veriler 

toplanmıştır. 

 

3.3.1. Dijital Ebeveynlik Öz Yeterlilik Ölçeği 

 

Yaman (2018) tarafından ebeveynlerin dijital özyeterliklerini ölçmek amacıyla 

geliştirilmiştir. Ölçek 5’li Likert tipinde (1- Hiç Yeterli Değilim…5- Çok Yeterliyim) 

hazırlanan 38 maddeden oluşmaktadır. Ölçek maddeleri üç alt boyut (Dijital 

Okuryazarlık, Dijital Güvenlik ve Dijital İletişim) altında toplanmaktadır. Ölçeğin 

açıkladığı toplam varyans % 50,55’dir. Dijital Okuryazarlık alt boyutu varyansın 

39,64’ünü, Dijital Güvenlik alt boyutu %6,05’ini ve Dijital İletişim alt boyutu 

%4,86’sını açıklamaktadır. Ölçek geliştirme sürecinde Türkiye geneli İstatistiki Bölge 

Birimleri Sınıflaması içinde bulunan 26 bölgedeki 26 ilden 7150 kişiden veri 
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toplanmıştır. Ölçeğin Cronbach Alpha güvenirlik katsayısı üç alt boyut için (Dijital 

Okuryazarlık, Dijital Güvenlik ve Dijital İletişim) sırayla .93, .92 ve .77 olup, ölçek 

toplamı için .97 olarak belirtilmiştir. Ölçekten alınabilecek en yüksek puan 190, en 

düşük puan 38’dur. Ölçekten alınan yüksek puan, ebeveynlerin dijital olarak öz yeterli 

olduklarına işaret etmektedir. 

 

3.3.2. Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

 

Hazar ve Hazar (2017) tarafından çocukların dijital oyun bağımlılıklarını ölçmek 

amacıyla geliştirilmiştir. Ölçek 5’li Likert tipinde (1-Kesinlikle Katılmıyorum...5- 

Tamamen Katılıyorum) 24 maddeden oluşmaktadır. Ölçek maddeleri dört alt boyut 

(Dijital Oyun Oynamaya Yönelik Aşırı Odaklanma ve Çatışma, Oyun Süresinde 

Tolerans Gelişimi ve Oyuna Yüklenen Değer, Oyun Süresinde Tolerans Gelişimi ve 

Oyuna Yüklenen Değer, Bireysel ve Sosyal Görevlerin/Ödevlerin Ertelenmesi ve 

Yoksunluğun Psikolojik-Fizyolojik Yansıması ve Oyuna Dalma) altında 

toplanmaktadır. Tüm faktörler birlikte varyansın % 47,953’ünü açıklamaktadır. 

 

Ölçeği geliştirme kapsamında Ankara’da öğrenim gören 10- 14 yaş aralığında 

toplam 364 ulaşılmıştır. Ölçeğin Cronbach Alpha güvenirlik katsayısı dört alt boyut 

için (Dijital Oyun Oynamaya Yönelik Aşırı Odaklanma ve Çatışma, Oyun Süresinde 

Tolerans Gelişimi ve Oyuna Yüklenen Değer, Oyun Süresinde Tolerans Gelişimi ve 

Oyuna Yüklenen Değer, Bireysel ve Sosyal Görevlerin/Ödevlerin Ertelenmesi ve 

Yoksunluğun Psikolojik-Fizyolojik Yansıması ve Oyuna Dalma) sırayla .78, .81, .76 

ve .67 olup, ölçek toplamı için .90; test-tekrar test korelasyon katsayısı ise 0.81 olarak 

belirlenmiştir. Ölçekten alınan en düşük puan 24 en yüksek puan ise 120’dir. Toplanan 

puanlar, farklı gruplar arasında tanımlamalar yapmak için kullanılır; "1-24" puan arası 

"normal grup", “25-48” puan arası "az riskli grup", “49-72” puan arası "riskli grup", 

“73-96” puan arası "bağımlı grup",olarak kabul edilirken, "97-120" puan arası ise 

"yüksek düzeyde bağımlı grup" olarak tanımlanır. 

 

3.3.3. Kişisel Bilgi Formu 

 

Katılımcıların demografik özelliklerini belirlemek için araştırmacı tarafından 

literatürde yer alan çalışmalar dikkate alınarak (Altun, 2022; Gül, 2023) hazırlanan 
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kişisel bilgi formu kullanılmıştır. Bu form çocuklar ve ebeveynler olmak üzere iki ayrı 

grup için oluşturulmuştur. 

 

Ebeveyn formu, katılımcı türü (anne/baba/diğer), yaşı, mezuniyet düzeyi, aylık 

gelir, internet kullanım süresi (yıl), günlük internet kullanım süresi, sosyal medya 

hesabı varlığı ve ekran karşısında en çok zaman geçirilen etkinliğin belirlenmesine 

yönelik soruları içermektedir. 

 

Çocuk formu ise cinsiyet, yaş sınıf, okul türü, kardeş sayısı, dijital oyun oynama 

durumu, bir gün içinde dijital oyun oynama süresi, dijital oyun oynarken kullanılan 

araç, dijital oyun oynarken nasıl hissettikleri, dijital oyun oynamaları engellendiğinde 

nasıl hissetleri ve ekran karşısında en çok zaman geçirilen etkinliğinde belirlenmesine 

yönelik sorulardan oluşmaktadır. 

 

3.4. Veri Toplama Süreci 

 

Araştırma kapsamında Ankara Yıldırım Beyazıt Üniversitesi Sosyal ve Beşeri 

Bilimler Etik Kurulu’dan gerekli izin alınmıştır (Bkz. EK 5.1.). Alınan etik izin 

sonrasında araştırmanın birden fazla ilde yapılacak olması nedeniyle Milli Eğitim 

Bakanlığı Strateji Geliştirme Başkanlığı’na başvurularak araştırma izin süreçleri 

tamamlanmıştır (Bkz. EK 5.2.). Araştırmacı veri toplanması planlanan okullardaki 

yetkililer ile görüşerek çalışma hakkında bilgi vermiş ve gerekli izinleri almıştır. 

Uygulama yapmak üzere, okulun uygun olduğu gün ve saat aralıkları dikkate alınarak 

araştırmacı yetkililerden randevu almıştır. Uygulamalar, randevu alınan saatte, 

gönüllülük esasına dayalı olarak çalışmaya katılmayı kabul eden ortaokul 

öğrencileriyle sınıfta gerçekleştirilmiştir. Öğrencilere gerekli açıklamalar araştırmacı 

tarafından yapılmış ve ilgili soruları uygulama esnasında yanıtlandırılmıştır. 

Çalışmaya katılmayı kabul eden katılımcıların, kişisel bilgi formu ve Dijital Oyun 

Bağımlılığı Formunu 10-15 dakikalık bir süre içerisinde doldurabildiği gözlenmiştir. 

Araştırmanın ebeveyn formu için öğretmenlere gerekli bilgiler verilerek, öğretmen- 

veli Whatsapp gruplarından ebeveynlerin bilgilendirilmesi sağlanmıştır. Araştırmaya 

gönüllü katılacağını belirten ebeveynlere, çocukları aracılığı ile formlar ulaştırılmıştır. 

Formların  yaklaşık  3  hafta  içinde  öğretmenlerde  geri  toplanmasıyla  birlikte, 
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araştırmacı tarafından, öğretmenden randevu alınarak çalışma formları geri 

toplanmıştır. 

 

3.5. Verilerin Analizi 

 

Araştırmada yer alan verilerin analizi SPSS 27.0 paket programıyla yapılmıştır. 

Araştırmadaki verilerin normal dağılıma sahip olup olmadığını belirlemek için, 

puanların çarpıklık ve basıklık değerleri incelenmiştir. Bu bağlamda çarpıklık ve 

basıklık değerlerinin -1,5 ile +1,5 arasında olduğu verilerin normal dağılıma sahip 

olduğu kabul edilmiştir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Araştırmanın hedefleri 

doğrultusunda, alt boyutlardan elde edilen puanların belirlenen bağımsız değişkenlerin 

kategorilerine göre istatistiksel olarak anlamlı farklılık gösterip göstermediği 

belirlenecek ve alt boyuta ait puan dağılımlarının ele alınan bağımsız değişkenin her 

bir kategorisinde normal olması durumunda, kategori sayısı iki ise t testi, kategori 

sayısı ikiden fazla ise ANOVA analizi kullanılmıştır. Ancak, alt boyuta ait puan 

dağılımlarının ele alınan bağımsız değişkenin her bir kategorisinde normal olmaması 

durumunda, kategori sayısı iki ise Mann Whitney U testi, kategori sayısı ikiden fazla 

ise Kruskall Wallis testi kullanılmıştır. ANOVA analizi sonuçları anlamlı çıkarsa, 

farkın kaynağını belirlemek amacıyla Scheffe post hoc testi, Kruskall Wallis analizi 

sonuçları anlamlı çıkarsa, farkın kaynağını belirlemek için parametrik olmayan post 

hoc testi kullanılmıştır. 

 

Hipotez testlerinde anlamlılık düzeyi olarak .05 değeri benimsenmiştir. Bu, 

sosyal bilimlerde kabul görmüş bir standart olup sonuçların %95 güven aralığında 

anlamlı olduğunu ifade etmektedir (Creswell, 2013). Elde edilen bulguların 

istatistiksel anlamlılığının ötesinde, anlamlılığın büyüklüğü ve etkisi de 

değerlendirilmiştir. Bu değerlendirmede Cohen'in (1988) d gibi etki büyüklüğü 

ölçümleri de kullanılmıştır. Bağımlı örneklem t-testi ve bağımsız örneklem t-testi için 

etki büyüklüğü hesaplama yöntemlerinden biri Cohen's d istatistiği kullanılmaktadır 

(Cohen, 1988). Cohen's d, gruplar arasındaki farkın standart sapma birimleriyle ifade 

edilmesini sağlayarak etki büyüklüğünü nicel olarak ölçmektedir. Bu testte, iki 

bağımsız grup arasındaki farkın etki büyüklüğünü ölçmek için Cohen's d istatistiği 

kullanılır. Cohen's d değeri, genellikle küçük, orta ve büyük olmak üzere üç kategoriye 
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ayrılmaktadır (Cohen, 1988): küçük etki büyüklüğü: d ≈ 0.2, orta etki büyüklüğü: d ≈ 

0.5, yüksek etki büyüklüğü: d ≈ 0.8 ve üzeri 

 

Bu değerler, gruplar arasındaki farkın pratik anlamda ne kadar büyük olduğunu 

göstermektedir. Veri analizinde kullanılan istatistiksel yöntemler normal dağılım ve 

homojenlik göstermektedir. 
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4. BULGULAR 

 
Araştırma sorularına yönelik istatistiksel analizlere geçilmeden veri seti kayıp veri, uç değer 

ve normal dağılım açısından incelenmiştir. Araştırma değişkenlerinde normallik 

varsayımının değerlendirilmesinde betimsel istatistikler, grafiklerden faydalanılmıştır. Bu 

kapsamda ilk olarak kutu grafikleri ve histogram yoluyla değişkenlerinin simetrik bir 

görünüme sahip olup olmadığı incelenmiştir. İkinci aşamada ise çarpıklık ve basıklık 

değerlerinin hesaplanması yöntemi kullanılmıştır. Tablo 4.1.’de görüldüğü hesaplanan 

puanlarda veri setinin basıklık ve çarpıklık değerlerinin +1,5 ile -1,5 arasında olması olduğu 

için normal dağılım için yeterli görülmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Bu çerçevede, 

normallik varsayımının uygunluğunu değerlendirmek için ölçek puanlarının dağılımını 

belirlemek adına çarpıklık ve basıklık değerleri +1,5 ile -1,5 arasında olmalıdır. Bu 

değerlendirmeler, veri setinin normal dağılıma yakınsayıp yakınsamadığını belirlemek için 

yapılmış olup, çarpıklık ve basıklık değerleri Tablo 4.1.‘de sunulmuştur. 

 

4.1. Verilere İlişkin Tanımlayıcı Bilgiler 
 

 

 

 

Tablo 4.1. Verilere ilişkin tanımlayıcı bilgiler 

 Min Maks Medyan X SS Çarpıklık Basıklık 

Dijital Ebeveynlik Öz 

Yeterlilik Ölçeği 

 

1,47 
 

5,00 
 

4,13 
 

4,00 
 

0,61 
 

-1,039 
 

1,300 

Okuryazarlık 1,47 5,00 4,06 3,96 0,66 -0,732 0,525 

Güvenlik 2,44 5,00 4,50 4,32 0,59 -0,979 0,205 

İletişim 1,40 5,00 4,00 3,95 0,81 -0,694 0,098 

Çocuklar İçin Dijital 

Oyun Bağımlılığı 

Ölçeği 

 

 

1,00 

 

 

5,00 

 

 

2,49 

 

 

2,52 

 

 

0,82 

 

 

0,373 

 

 

-0,269 

Aşırı Odaklanma ve 

Çatışma 

 

1,00 

 

5,00 

 

2,28 

 

2,44 

 

0,88 

 

0,486 

 

-0,311 

Oyun Süresinde 

Tolerans ve Oyuna 

Yüklenen Değer 

 

 

 
1,00 

 

 

 
5,00 

 

 

 
3,00 

 

 

 
2,96 

 

 

 
1,00 

 

 

 
0,061 

 

 

 
-0,659 
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Görevlerin Ertelenmesi 1,00 5,00 2,16 2,24 0,96 0,719 -0,087 

Yoksunluğun Psikolojik 

Fizyolojik Yansıması ve 

Oyuna Dalma 

 

 

 

1,00 

 

 

 

5,00 

 

 

 

2,25 

 

 

 

2,32 

 

 

 

1,04 

 

 

 

0,683 

 

 

 

-0,193 

 

 

Araştırmanın amacı doğrultusunda gerçekleştirilen istatistikler verilmeden önce 

örneklem grubunun ortaokula devam eden çocukların ebeveynleri için Dijital Ebeveynlik Öz 

Yeterlilik Ölçeği (Okuryazarlık, Güvenlik ve İletişim Alt Boyutları); ortaokula devam eden 

çocuklar için Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği’nden (Aşırı Odaklanma ve 

Çatışma, Oyun Süresinde Tolerans ve Oyuna Yüklenen Değer, Bireysel ve Sosyal 

Görevlerin Ertelenmesi ve Yoksunluğun Psikolojik Fizyolojik Yansıması ve Oyuna Dalma 

Alt Boyutları) almış oldukları puanlara ilişkin ortalama, standart sapma, medyan, minimum 

ve maksimum değerler Tablo 4.1’de gösterilmiştir. 

 

4.2. Ortaokul Öğrencilerinin Dijital Oyun Oynama Alışkanlıklarının İncelenmesi 

 

Çalışmaya katılan öğrencilerin dijital oyun oynama alışkanlıkları günlük oyun süresi, 

oyun oynanılan araç, oyun oynarken hissedilen duygular, oyun oynanması engellediğinde 

hissedilen duygular değişkenleri bakımından incelenmiş ve Tablo 4.2.’de detaylı bir şekilde 

sunulmuştur 
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Tablo 4.2. Araştırmaya katılan öğrencilerin oyun oynama alışkanlıkları ve duygusal tepkileri 

  
Ankara 

Kırıkkale 
Toplam 

  n % n % n % 

 0-30 dk 430 21,9 82 19,2 512 21,4 

 31-60 dk 458 21,3 85 19,9 543 22,7 

Günlük Oyun Süresi 61-90 dk 403 20,7 98 22,9 501 21,0 

 91 dk ve üzeri 669 34,1 163 38,0 832 34,8 

 Toplam 1960 100 428 100 2388 100 

 Telefon 1062 54,2 215 50,2 1277 53,5 

 Bilgisayar 208 10,6 50 11,7 258 10,8 

Oyun Oynanılan Araç 
Tablet 264 13,5 53 12,4 317 13,3 

Oyun Konsolu 43 2,2 10 2,3 53 2,2 

 Hepsi 383 19,5 100 23,4 483 20,2 

 Toplam 1960 100 428 100 2388 100 

 Mutlu 772 39,4 181 42,3 953 39,9 

 Sinirli 356 18,2 83 19,4 439 18,4 

Oyun Oynarken Hissedilen Duygular 
Korkmuş 24 1,2 5 1,2 29 1,2 

Güvende 45 2,3 6 1,4 51 2,1 

 Sakin 763 38,9 153 35,7 916 38,4 

 Toplam 1960 100 428 100 2388 100 

 Sinirli 547 27,9 127 29,7 674 28,2 

 Kaygılı 100 5,1 22 5,1 122 5,1 

Oyun Oynanması Engellediğinde 

Hissedilen Duygular 

Öfkeli 303 15,5 67 15,7 370 15,5 

Şaşkın 79 4,0 23 5,4 102 4,3 

 Hiçbiri 931 47,5 189 44,2 1120 46,9 

 Toplam 1960 100 428 100 2388 100 
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Günlük Oyun Süresi 

 

Araştırmaya katılan öğrencilerin oyun oynama alışkanlıkları incelendiğinde % 21,4‘ü 

0-30 dk, % 22,7‘si 31-60 dk, % 21,0’ı 61-90 dk ve % 34,8’i 91 dk ve üzeri günlük oyun 

oynamaktadırlar. Tablo 4.2 incelendiğinde Ankara’dan katılan öğrencilerin % 21,9‘unun 0- 

30 dk, % 21,3‘ünün 31-60 dk, % 20,7’sinin 61-90 dk ve % 34,1’inin 91 dk ve üzeri; 

Kırıkkale’den katılan öğrencilerin % 19,2‘sinin 0-30 dk, % 19,9‘unun 31-60 dk, % 22,9’unun 

61-90 dk ve % 38,0’ının 91 dk ve üzeri oyun oynadığı belirlenmiştir. 

Oyun Oynanılan Araç 

 

Katılımcı öğrencilerin oyun oynadıkları araca göre dağılımları incelendiğinde % 53,5‘i 

telefon, % 10,8’i bilgisayar, %13,3’ü tablet, % 2,2’si oyun konsolu ve % 20,2’si hepsi ile oyun 

oynamaktadırlar. Tablo 4.2. incelendiğinde Ankara’dan katılan öğrencilerin % 54,2‘si 

telefon, % 10,6’sı bilgisayar, %13,5’i tablet, % 2,2’si oyun konsolu ve % 19,5’i hepsi ile; 

Kırıkkale’den katılan öğrencilerin % 50,2‘si telefon, % 11,7’si bilgisayar, %12,4’ü tablet, % 

2,3’ü oyun konsolu ve % 23,4’ü hepsi ile oyun oynamaktadır. 

Oyun Oynarken Hissedilen Duygular 

 

Katılımcı öğrencilerin oyun oynarken hissettikleri duygular incelendiğinde ise % 

39,9‘u mutlu, % 18,4’ü sinirli, %1,2’si korkmuş, % 2,1’i güvende ve % 38,4’ü sakin 

hissetmektedirler. Tablo 4.2. incelendiğinde Ankara’dan katılan öğrencilerin % 39,4‘ü mutlu, 

% 18,2’si sinirli, %1,2’si korkmuş, % 2,3’ü güvende ve % 38,9’u sakin; Kırıkkale’den katılan 

öğrencilerin ise % 42,3‘ü mutlu, % 19,4’ü sinirli, %1,2’si korkmuş, % 1,4’ü güvende ve % 

35,7’si sakin hissetmektedirler. 

Oyun Oynanması Engellendiğinde Hissedilen Duygular 

 

Katılımcı öğrencilerin oyun oynamaları engellediğinde hissetleri duygular 

incelendiğinde ise % 28,2‘si sinirli, % 5,1’i kaygılı, %15,5’i öfkeli, % 4,3’ü şaşkın 

hissetmekte ve % 46,9’u hiçbirini hissetmemektedirler. Tablo 4.2. incelendiğinde Ankara’dan 

katılan öğrencilerin % 27,9‘u sinirli, % 5,1’i kaygılı, %15,5’i öfkeli, % 4,0’ı şaşkın 

hissetmekte ve % 47,5’i hiçbir duygu hissetmemektedir. Kırıkkale’den katılan öğrencilerin ise 

% 29,7‘si sinirli, % 5,1’i kaygılı, %15,7’si öfkeli, % 5,4’ü şaşkın hissetmekte iken % 44,2’si 

hiçbir duygu hissetmemektedir. 
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4.3. Ebeveynlerin Teknoloji Kullanımlarının İncelenmesi 

 

Çalışmaya katılan ebeveynlerin teknoloji kullanımları internet kullanım süresi, 

günlük internet kullanım süresi, sosyal medya kullanımı, en çok kullanılan sosyal medya 

aracı, en çok ekran karşısında vakit geçirilen etkinlik değişkenleri bakımından incelenmiş, 

Tablo 4.3.’te detaylı bir şekilde gösterilmiştir. 

 

Tablo 4.3. Araştırmaya katılan ebeveynlerin teknoloji kullanımları 

  Ankara Kırıkkale Toplam 

  n % n % n % 

 1-3 yıl 22 9,6 27 12,6 49 11,1 

İnternet 

Kullanım 

Süresi 

4-6 yıl 47 20,3 41 19,1 88 19,9 

7-10 yıl 68 29,8 65 30,2 133 30,0 

10 yıl üstü 91 39,9 82 38,1 173 39,1 

 Toplam 228 100 215 100 443 100 
 1-60 dk 36 15,8 58 27,0 94 21,2 

Günlük İnternet 

Kullanım Süresi 

61-90 dk 59 25,9 67 31,2 126 28,4 

91-120 dk 61 26,7 37 17,1 98 22,1 

121 dk üzeri 72 31,6 53 27,7 125 28,2 

 Toplam 228 100 215 100 443 100 

Sosyal Medya 

(SM) Kullanımı 

Evet 221 96,9 207 96,3 428 96,6 

Hayır 7 3,1 8 3,7 15 3,4 

Toplam 228 100 215 100 443 100 
 Facebook 18 7,9 22 10,3 40 9,0 
 Instagram 97 42,5 82 38,1 179 40,4 

En Çok 

Kullanılan 

Sosyal Medya 

Whatsapp 90 39,5 83 38,6 173 39,1 

Youtube 5 2,2 8 3,7 13 2,9 

Twitter 8 3,5 6 2,8 14 3,2 

Diğer 3 1,3 6 2,8 9 2,0 

 Kullanmıyorum 7 3,1 8 3,7 15 3,4 
 Toplam 228 100 215 100 443 100 
 Dizi/Öğle Kuşağı 73 32,0 79 36,7 152 34,3 
 Haber 32 14,0 24 11,2 56 12,6 

En Çok Ekran 

Karşısında 

Vakit Geçirilen 

Etkinlik 

Sosyal Medya 61 26,8 55 25,6 116 26,2 

Oyun 19 8,3 17 7,9 36 8,1 

Online Alışveriş 4 1,8 0 0 4 0,9 

İletişim 20 8,8 28 13,0 48 10,8 

Araştırma/Bilgi Edinme 19 8,3 12 5,6 31 7,0 

 Toplam 228 100 215 100 443 100 

 

İnternet Kullanım Süresi 

 

Araştırmaya katılan ebeveynlerin internet kullanım süreleri incelendiğinde % 11,1‘i 

1-3 yıl, % 19,9‘u 4-6 yıl, % 30,0’ı 7-9 yıl ve % 39,1’i 10 yıl ve üzeri interneti 
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kullanmaktadır. Tablo 4.3. incelendiğinde Ankara’dan katılan ebeveynlerin % 9,6‘sının 1- 

3 yıl, % 20,3‘ünün 4-6 yıl, % 29,8’inin 7-9 yıl ve % 39,9’unun 10 yıl ve üzeri süre ile 

interneti kullandikları belirlenirken, Kırıkkale’den katılan ebeveynlerin ise % 12,6‘sının 1- 

3 yıl, % 19,1‘inin 4-6 yıl, % 30,2’sinin 7-9 yıl ve % 38,1’inin 10 yıl ve üzeri internet 

kullandıkları belirlenmiştir. 

Günlük İnternet Kullanım Süresi 

 

Araştırmaya katılan ebeveynlerin günlük internet kullanım süreleri incelendiğinde 

% 21,2‘si 1-60 dk, % 28,4‘ü 61-90 dk, % 22,1’i 91-120 dk ve % 28,2’si 121 dk ve üzeri 

interneti günlük kullanmaktadır. Tablo 4.3. incelendiğinde Ankara’dan katılan 

ebeveynlerin % 15,8‘i 1-60 dk, % 25,9‘u 61-90 dk, % 26,7’si 91-120 dk ve % 31,6’sı 121 

dk ve üzeri; Kırıkkale’den katılan ebeveynlerin % 27,0‘ı 1-60 dk, % 31,2‘si 61-90 dk, % 

17,1’i 91-120 dk ve % 27,7’si 121 dk ve üzeri interneti günlük kullanmaktadırlar. 

Sosyal Medya Kullanımı 

 

Araştırmaya katılan ebeveynlerin sosyal medya kullanımları incelendiğinde % 

96,6‘sı sosyal medya kullanmakta, % 3,4‘ü kullanmamaktadır. Tablo 4.3. incelendiğinde 

Ankara’dan katılan ebeveynlerin % 96,9‘u sosyal medya kullanmakta, % 3,1‘i ise 

kullanmamakta olup Kırıkkale’den katılan ebeveynlerin % 96,3‘ü sosyal medya 

kullanmakta, % 3,7‘si ise kullanmamaktadır. 

En Çok Kullanılan Sosyal Medya Hesabı 

 

Araştırmaya katılan ebeveynlerin en çok kullandıkları sosyal medya hesapları 

incelendiğinde % 9,0‘ı Facebook, % 40,4‘ü Instagram, % 39,1’i Whatsapp, % 2,9’u 

Youtube, % 3,2’si Twitter, % 2,0’ı diğer sosyal medya araçlarını kullanmakta ve % 3,4’ü 

herhangi bir sosyal medya aracı kullanmamaktadır. Tablo 4.3. incelendiğinde Ankara’dan 

katılan ebeveynlerin % 7,9‘u Facebook, % 42,5‘i Instagram, % 39,5’i Whatsapp, % 2,2’si 

Youtube, % 3,5’i Twitter, % 1,3’ü diğer sosyal medya araçlarını kullanmakta ve % 3,1’i 

herhangi bir sosyal medya aracı kullanmamaktadır; Kırıkkale’den katılan ebeveynlerin % 

10,3‘ü Facebook, % 38,1‘i Instagram, % 38,6’sı Whatsapp, % 3,7’si Youtube, % 2,8’i 

Twitter, % 2,8’i diğer sosyal medya araçlarını kullanmakta ve % 3,7’si herhangi bir sosyal 

medya aracı kullanmamaktadır. 

Ekran Karşısında En Çok Vakit Geçirilen Etkinlikler 
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Araştırmaya katılan ebeveynlerin ekran karşısında en çok vakit geçirdikleri 

etkinlikler incelendiğinde % 34,3‘ü dizi/öğle kuşağı, % 12,6‘sı haber, % 26,2’si sosyal 

medya, % 8,1’i oyun, % 0,9’u online alışveriş, % 10,8’i iletişim ve % 7,0’ı araştırma/bilgi 

edinme faaliyetlerine yönelmektedirler. Tablo 4.3. incelendiğinde Ankara’dan katılan 

ebeveynlerin % 32,0‘ı dizi/öğle kuşağı, % 14,0‘ı haber, % 26,8’i sosyal medya, % 8,3’ü 

oyun, % 1,8’i online alışveriş, % 8,8’i iletişim ve % 8,3’ü araştırma/bilgi edinme 

faaliyetlerine; Kırıkkale’den katılan ebeveynlerin % 36,7‘si dizi/öğle kuşağı, % 11,2‘si 

haber, % 25,6’sı sosyal medya, % 7,9’u oyun, % 13,0’ı iletişim ve % 5,6’sı araştırma/bilgi 

edinme faaliyetlerine yönelmektedirler. 

4.4. Ortaokul Öğrencilerinin Dijital Oyun Bağımlılıklarının Cinsiyete Göre 

İncelenmesi 

Çalışmaya katılan öğrencilerin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği genel puanı ile alt 

boyutlardan aldıkları puanların cinsiyete göre farklılaşıp farklılaşmadığı Bağımsız 

Örneklem T-Testi ile incelenmiştir. Bağımsız Örneklem T-Testi sonucuna göre dijital oyun 

bağımlılığı puanları [Kız (X = 2.29, SS = .76), Erkek (X = 2.73, SS = .82)] istatistiksel 

açıdan anlamlı olarak erkek öğrencilerin puanları daha yüksek ve orta etki büyüklüğüne 

sahip olduğu görülmektedir (t(2386)=13,67, p<0,05, d=0,55). 



66  

Tablo 4.4. Dijital oyun bağımlılığı ölçeği puanlarının cinsiyet değişkenine göre t testi 

sonucu 
 

 

 

 

Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

 

Çatışma 

 

ve Oyuna Yüklenen Değer 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

*p<0,05. 

2386 12,43 0,001* 0,51 

 

Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği alt boyut puanları Bağımsız Örneklem 

T-Testi ile incelenmiştir. Bağımsız Örneklem T-Testi sonucuna göre erkek öğrencilerin aşırı 

odaklanma ve çatışma puanları ( X = 2.63, SS = .89) kız öğrencilere ( X = 2. 21, SS = .83) 

göre istatistiksel olarak anlamlı düzeyde (t(2386)=11,90, p<0,05, d=0,50), farklılık 

göstermektedir. Bağımsız Örneklem T-Testi sonucuna göre; Aşırı Odaklanma ve Çatışma 

puanları istatistiksel açıdan anlamlı olarak erkek öğrencilerin puanları daha yüksek ve orta 

etki büyüklüğüne sahip olduğu (t(2386)=11,90, p<0,05, d=0,50), Oyun Süresinde Tolerans 

ve Oyuna Yüklenen Değer puanları istatistiksel açıdan anlamlı olarak erkek öğrencilerin 

puanları daha yüksek ve orta etki büyüklüğüne sahip olduğu (t(2386)=12,05, p<0,05, 

d=0,50), Görevlerin Ertelenmesi puanları istatistiksel açıdan anlamlı olarak erkek 

öğrencilerin puanları daha yüksek ve orta etki büyüklüğüne sahip olduğu (t(2386)=10,17, 

p<0,05, d=0,44), Yoksunluğun Psikolojik Fizyolojik Yansıması ve Oyuna Dalma puanları 

istatistiksel açıdan anlamlı olarak erkek öğrencilerin puanları daha yüksek ve orta etki 

büyüklüğüne sahip olduğu (t(2386)=12,43, p<0,05, d=0,51) görülmektedir. Detaylı bilgi 

Tablo 4.4.’te sunulmuştur. 

 N X SS 

Çocuklar İçin Dijital 
Kız

 
1131 2,29 0,76 

Erkek 1257 2,73 0,82 

Aşırı Odaklanma ve 
Kız

 
1131 2,21 0,83 

Erkek 1257 2,63 0,89 

Oyun Süresinde Tolerans 
Kız

 
1131 2,71 0,95 

Erkek 1257 3,19 0,98 

Görevlerin Ertelenmesi Kız 1131 2,04 0,87 

Erkek 1257 2,43 0,99 

Yoksunluğun Psikolojik 

Fizyolojik Yansıması Kız 

ve Oyuna Dalma 

 

1131 

 

2,05 

 

0,94 

Erkek 1257 2,57 1,08 

 

 

sd 
t p 

Cohen 

d 

 

 

2386 

 

13,67 
 

0,001* 

 

 

0,55 

 

 

2386 

 

11,9 
 

0,001* 

 

 

0,5 

 

 

2386 

 

12,05 
 

0,001* 

 

 

0,5 

 
2386 

 
10,17 

 
0,001* 

 
0,44 
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4.5. Ortaokul Öğrencilerinin Dijital Oyun Bağımlılıklarının Okul Türüne Göre 

İncelenmesi 

Çalışmaya katılan öğrencilerin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği genel puanı ile alt 

boyutlardan aldıkları puanların devam edilen okul türüne göre farklılaşıp farklılaşmadığı 

Bağımsız Örneklem T-Testi ile incelenmiştir. Bağımsız Örneklem T-Testi sonucuna göre dijital 

oyun bağımlılığı puanları [Devlet (X = 2.69, SS = .76), Özel (X = 1.93, SS = .75)] istatistiksel 

açıdan anlamlı olarak erkek öğrencilerin lehine farklılaştığı ve yüksek etki büyüklüğüne sahip 

olduğu görülmektedir (t(2386)=18,46, p<0,05, d=1,12). 

 

Tablo 4.5. Dijital oyun bağımlılığı ölçeği puanlarının okul türü değişkenine 

göre t testi sonucu 

 

 
N X SS 

sd Cohen 
t p d 

Çocuklar İçin Dijital 

Oyun Bağımlılığı 

    
2386 1,12 

Ölçeği Devlet 1866 2,69 0,76 18,46 0,001* 

 Özel 522 1,93 0,75  

Aşırı Odaklanma ve 

Çatışma Devlet 1866 2,60 0,85 2386 18,57 0,001* 1,02 

 Özel 522 1,84 0,74  

Oyun Süresinde 
Tolerans ve Oyuna 

    
2386 1,11 

Yüklenen Değer Devlet 1866 3,18 0,90 21,72 0,001* 

 Özel 522 2,19 0,94  

Görevlerin Ertelenmesi Devlet 1866 2,46 0,94 
2386 ,80 

12,92 0,001* 

 Özel 522 1,84 0,85  

Yoksunluğun Psikolojik 
Fizyolojik Yansıması ve 

    
2386 ,75 

Oyuna Dalma Devlet 1866 2,05 1,03 12,38 0,001* 

 Özel 522 2,57 0,96  

*p<0,05.      
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Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği alt boyut puanları Bağımsız Örneklem 

T-Testi ile incelenmiştir. Bağımsız Örneklem T-Testi sonucuna göre; Aşırı Odaklanma ve 

Çatışma puanları istatistiksel açıdan anlamlı olarak devlet okullarına devam eden öğrencilerin 

puanları daha yüksekve yüksek etki büyüklüğüne sahip olduğu (t(2386)=18,57, p<0,05, 

d=1,02), Oyun Süresinde Tolerans ve Oyuna Yüklenen Değer puanları istatistiksel açıdan 

anlamlı olarak devlet okullarına devam öğrencilerin puanları daha yüksek ve yüksek etki 

büyüklüğüne sahip olduğu (t(2386)=21,72, p<0,05, d=0,50), Görevlerin Ertelenmesi puanları 

istatistiksel açıdan anlamlı olarak erkek öğrencilerin puanları daha yüksek ve yüksek etki 

büyüklüğüne sahip olduğu (t(2386)=12,92, p<0,05, d=0,80), Yoksunluğun Psikolojik 

Fizyolojik Yansıması ve Oyuna Dalma puanları istatistiksel açıdan anlamlı olarak devlet 

okullarına devam eden öğrencilerin puanları daha yüksek ve orta etki büyüklüğüne sahip 

olduğu (t(2386)=12,38, p<0,05, d=0,75) görülmektedir. Detaylı bilgi Tablo 4.5’te 

sunulmuştur. 

4.6. Ortaokul Öğrencilerinin Dijital Oyun Bağımlılıklarının Günlük Oyun 

Süresine Göre İncelenmesi 

Çalışmaya katılan öğrencilerin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği genel puanı ile alt 

boyutlardan aldıkları puanların günlük oyun süresine göre farklılaşıp farklılaşmadığı ANOVA 

analizi ile incelenmiştir. ANOVA analiz sonucuna göre dijital oyun bağımlılığı puanları [0- 

30 dk (X = 2.00, SS = .71), 31-60 dk (X = 2.25, SS = .70), 61-90 dk (X = 2.53, SS = .69), 

91 dk ve üstü (X = 3.01, SS = .76)] öğrencilerin günlük oyun süresine göre istatistiksel açıdan 

anlamlı düzeyde farklılaştığı görülmektedir (F(3, 2384)=240,86, p<0,05, n2=0,23). 
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*p<0,05; 1= 0-30 dk, 2 = 31-60 dk, 3 = 61-90 dk, 4 = 91 dk üstü 

 

Tablo 4.6. Dijital oyun bağımlılığı ölçeği puanlarının günlük oyun 
süresi değişkenine göre ANOVA analizi sonuçları 

 
Günlük Oyun Süresi 

 
N 

 
X 

 
SS 

 
F 

 
p 

Anlamlı 

Fark 

1 0-30 dk 512 2,00 0,71 
  1-2, 1-3, 

1-4 

2 
31-60 

dk 
543 

2,25 0,70 
 

2-3, 2-4 
 61-90 

dk 
501 

  240,86 0,001*  

3 2,53 0,69  3-4 

4 
91 dk 

ve üstü 
832 

3,01 0,76 
 

- 

ANOVA analizi sonucunda ortaya çıkan farkın kaynağını belirlemek amacıyla 

uygulanan Scheffe testine göre, 91 dk ve üstü dijital oyun oynayan öğrencilerin dijital oyun 

bağımlılığı düzeyleri (X = 3,01, SS = 0,76); 61-90 dk (X = 2,53, SS = 0,69), 31-60 dk (X = 

2,25, SS = 0,70) ve 0-30 dk (X = 2,00, SS = 0,71) dijital oyun oynayan öğrencilere göre daha 

yüksektir. 61-90 dk (X = 2,53, SS = 0,69) dijital oyun oynayan öğrencilerin dijital oyun 

bağımlılığı düzeyleri 31-60 dk (X = 2,25, SS = 0,70) ve 0-30 dk (X = 2,00, SS = 0,71) dijital 

oyun oynayan öğrencilere göre daha yüksektir. 31-60 dk (X = 2,25, SS = 0,70) dijital oyun 

oynayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri 0-30 dk (X = 2,00, SS = 0,71) dijital 

oyun oynayan öğrencilere göre daha yüksektir. Detaylı bilgi Tablo 4.6.’da sunulmuştur. 

4.7. Ortaokul Öğrencilerinin Dijital Oyun Bağımlılıklarının Dijital Oyun 

Araçlarına Göre İncelenmesi 

Çalışmaya katılan öğrencilerin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği genel puanı ile alt 

boyutlardan aldıkları puanların dijital oyun araçlarına göre farklılaşıp farklılaşmadığı 

ANOVA analizi ile incelenmiştir. ANOVA analiz sonucuna göre dijital oyun bağımlılığı 

puanları [Telefon (X = 2.42, SS = .77), Bilgisayar (X = 2.52, SS = .82), Tablet (X = 2.44, 

SS = .84), Oyun Konsolu (X = 2.47, SS = .95), Hepsi (X = 2,85, SS = 0,86)] öğrencilerin 

günlük oyun süresine göre istatistiksel açıdan anlamlı düzeyde farklılaştığı görülmektedir 

(F(4, 2383)=25,85, p<0,05, n2=0,04). 

 

Tablo 4.7. Dijital oyun bağımlılığı ölçeği puanlarının dijital oyun araçları değişkenine 

göre ANOVA analizi sonuçları 
 

 
Günlük Oyun Süresi 

 
N 

 
X 

 
SS 

 
F 

 
p 

Anlamlı 

Fark 
1 Telefon 1277 2,42 0,77  25,85  0,001*  1-5 



70  

2 Bilgisayar 258 2,52 0,82 2-5 

3 Tablet 317 2,44 0,84 3-5 

4 Oyun Konsolu 53 2,47 0,95 4-5 

5 Hepsi 483 2,85 0,86 - 

*p<0,05; 1= Telefon, 2 = Bilgisayar, 3 = Tablet, 4 = Oyun Konsolu, 5 = Hepsi 

ANOVA analizi sonucunda ortaya çıkan farkın kaynağını belirlemek amacıyla 

uygulanan Scheffe testine göre, tüm dijital oyun araçlarında oyun oynamayı tercih 

eden öğrencilerin oyun bağımlılığı düzeyleri (X = 2,85, SS = 0,86) telefon (X = 2,42, 

SS = 0,77), bilgisayar (X = 2,52, SS = 0,82), tablet (X = 2,44, SS = 0,84) ve oyun 

konsolu (X = 2,47, SS = 0,95) gibi ayrı ayrı dijital araçlarında oyun oynamayı tercih 

eden öğrencilere göre daha yüksektir. Detaylı bilgi Tablo 4.7.’de sunulmuştur. 

4.8. Ebeveynlerin Dijital Öz Yeterliliklerinin Ebeveyn Cinsiyetine Göre 

İncelenmesi 

Çalışmaya katılan ebeveynlerin Dijital Ebeveynlik Öz Yeterlilik Ölçeği genel 

puanı ile alt boyutlardan aldıkları puanların ebeveyn cinsiyetine göre farklılaşıp 

farklılaşmadığı Bağımsız Örneklem T-Testi ile incelenmiştir. Bağımsız Örneklem T- 

Testi sonucuna göre dijital ebeveynlik öz yeterliği puanları [Anne (X = 4.03, SS = 

.59), Baba (X = 3.95, SS = .65)] ebeveyn cinsiyetine göre istatistiksel açıdan anlamlı 

farklılık göstermediği görülmektedir (t(441)=1,19, p>0,05, d=0,12). 

 

Tablo 4.8. Dijital ebeveynlik öz yeterlilik ölçeği puanlarının 
ebeveynin cinsiyeti değişkenine göre t testi sonucu 

   
N 

 
X 

 
SS 

 
sd 

 
t 

 
p 

Cohen 

d 

Ebeveyn Öz 

Yeterlik Ölçeği Anne 293 4,03 0,59 441 1,19 0,23 0,12 
 Baba 150 3,95 0,65     

Dijital 
Okuryazarlık Anne 293 3,97 0,65 441 0,37 0,70 0,04 

 Baba 150 3,95 0,68     

Dijital Güvenlik Anne 293 4,37 0,57  
2,71 0,00* 

 

 Baba 150 4,21 0,60 441 0,27 

Dijital İletişim Anne 293 3,95 0,80  
0,66 0,94 

 

 Baba 150 3,94 0,82 441 0,01 

*p<0,05.        

 

Ebeveynler İçin Dijital Ebeveyn Öz Yeterlilik Ölçeği alt boyut puanları 

Bağımsız Örneklem T-Testi ile incelenmiştir. Bağımsız Örneklem T-Testi sonucuna 
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göre; Dijital Güvenlik puanları istatistiksel açıdan anlamlı olarak annelerin lehine 

farklılaştığı ve orta düzey etki büyüklüğüne sahip olduğu (t(441)=2,71, p<0,05, 

d=0,27), Dijital Okuryazarlık puanları (t(441)=0,37, p >0,05, d=0,04) ve Dijital 

İletişim puanları (t(441)=0,66, p>0,05, d=0,01) istatistiksel açıdan anlamlı olarak 

farklılaşmadığı görülmektedir. Detaylı bilgi Tablo 4.8.’de sunulmuştur. 

 

4.9. Ebeveynlerin Dijital Öz Yeterliliklerinin Ebeveyn Yaşına Göre 

İncelenmesi 

Çalışmaya katılan ebeveynlerin Dijital Ebeveyn Öz Yeterlilik Ölçeği genel 

puanı ile alt boyutlardan aldıkları puanların ebeveyn yaşına göre farklılaşıp 

farklılaşmadığı ANOVA analizi ile incelenmiştir. ANOVA analiz sonucuna göre 

dijital ebeveyn öz yeterliği puanları [20-30 yaş (X = 3.90, SS = .70), 31-40 yaş (X = 

4.12, SS = .53), 41-50 yaş (X = 3,96, SS = 0,61), 51 yaş ve üstü (X = 3,91, SS = 0,64) 

)] ebeveynlerin yaşına göre istatistiksel açıdan anlamlı düzeyde farklılaştığı 

görülmektedir (F(3, 439)=3,42, p<0,05, n2=0,23). 

 

Tablo 4.9. Dijital ebeveynlik öz yeterliliği ölçeği puanlarının ebeveynin yaşı 

değişkenine göre ANOVA analizi sonuçları 
 

Anlamlı 
 Ebeveyn Yaşı N X SS F p Fark 

Ebeveyn Öz 

Yeterliği 

Genel 

Toplamı 

 

 

20-30 (1) 

 

 

103 

 

 

3,90 

 

 
0,70 3,42 0,01* 1-2 

 31-40 (2) 174 4,12 0,53 
 41-50 (3) 125 3,96 0,61 
 51 ve üstü (4) 41 3,91 0,64 

Okuryazarlık 20-30 (1) 103 3,91 0,70 
 31-40 (2) 174 4,08 

0,59 
2,92 0,03* 

 41-50 (3) 125 3,88 0,70 1-2 
 51 ve üstü (4) 41 3,85 0,66 2-4 

Güvenlik 20-30 (1) 103 4,20 0,64 
 31-40 (2) 174 4,42 

0,56 
3,43 0,01* 1-2 

 41-50 (3) 125 4,3 0,55 
 51 ve üstü (4) 41 4,25 0,60 

İletişim 20-30 (1) 103 3,88 0,84 
 31-40 (2) 174 4,06 

0,74 
2 0,11 

 41-50 (3) 125 3,86 0,86 
 51 ve üstü (4) 41 3,89 0,79 

*p<0,05; 1= 20-30, 2 = 31-40, 3 = 

41-50, 4 = 51 ve üstü 
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ANOVA analizi sonucunda ortaya çıkan farkın kaynağını belirlemek amacıyla 

uygulanan Scheffe testine göre, 31-40 yaş aralığında bulunan ebeveynlerin dijital 

okuryazarlıkları (X = 4,08, SS = 0,59) ve dijital güvenlik becerileri (X = 4,42, SS = 

0,56), 20-30 yaş aralığında bulunan ebeveynlerin dijital okuryazarlıklarına (X = 3,91, 

SS = 0,70) ve dijital güvenlik becerilerine (X = 4,20, SS = 0,64) göre; 31-40 yaş 

aralığında bulunan ebeveynlerin dijital okuryazarlıkları (X = 4,08, SS = 0,59) 51 ve 

üstü yaş grubunda bulunan ebeveynlerin dijital okuryazarlıklarına (X = 3,85, SS = 

0,66) daha yüksektir. Detaylı bilgi Tablo 4.9.’da sunulmuştur. 

 

4.10. Ebeveynlerin Dijital Öz Yeterliliklerinin Ebeveynin Eğitim 

Durumuna Göre İncelenmesi 

Çalışmaya katılan ebeveynlerin Dijital Ebeveynlik Öz Yeterlilik Ölçeği genel 

puanı ile alt boyutlardan aldıkları puanların ebeveyn eğitim durumuna göre farklılaşıp 

farklılaşmadığı ANOVA analizi ile incelenmiştir. ANOVA analiz sonucuna göre 

dijital ebeveynlik öz yeterliği puanları [İlköğretim (X = 3.96, SS = .68), Lise (X = 

4.00, SS = .60), Ön lisans (X = 3.93, SS = .62), Lisans ve üstü (X = 4.10, SS = .53)] 

ebeveyn eğitim durumuna göre istatistiksel açıdan anlamlı farklılık göstermediği 

görülmektedir (F(3, 439)=1,15, p>0,05). 

 

Tablo 4.10. Dijital ebeveynlik öz yeterliliği ölçeği puanlarının ebeveyn eğitim 
düzeyi değişkenine göre ANOVA analizi sonuçları 

 
Ebeveyn Yaşı N X SS F p 

Anlamlı 

Fark 

Ebeveyn Öz 

Yeterliği 

Genel 

Toplamı 

İlköğretim 110 3,96 0,68    

Lise 176 4,00 0,60 
1,15 0,32 - 

Ön lisans 61 3,93 0,62 

Lisans ve üstü 96 4,10 0,53    

 İlköğretim 110 3,95 0,72    

Okuryazarlık 
Lise 176 3,97 0,64 

1,05 0,36 - 
Ön lisans 61 3,85 0,69 

 Lisans ve üstü 96 4,04 0,60    

 İlköğretim 110 4,23 0,65    

Güvenlik 
Lise 176 4,33 0,56 

1,56 0,19 - 
Ön lisans 61 4,29 0,65 

 Lisans ve üstü 96 4,41 0,62    

 İlköğretim 110 3,9 0,90    

İletişim 
Lise 176 3,93 0,80 

1,33 0,26 - 
Ön lisans 61 3,86 0,81 

 Lisans ve üstü 96 4,09 0,70    

p>0,05       
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Ebeveynler İçin Dijital Ebeveyn Öz Yeterlilik Ölçeği alt boyut puanları 

ANOVA analizi ile incelenmiştir. ANOVA analizi sonucuna göre; Dijital 

Okuryazarlık puanları (F(3, 439)=1,05, p>0,05), Dijital Güvenlik puanları (F(3, 

439)=1,56, p>0,05) ve Dijital İletişim puanları (F(3, 439)=1,33, p>0,05) istatistiksel 

açıdan anlamlı olarak farklılaşmadığı görülmektedir. Detaylı bilgi Tablo 4.10.’da 

sunulmuştur. 

4.11. Ebeveynlerin Dijital Öz Yeterliliklerinin Ebeveynin Gelir Durumuna 

Göre İncelenmesi 

Çalışmaya katılan ebeveynlerin Dijital Ebeveynlik Öz Yeterlilik Ölçeği genel 

puanı ile alt boyutlardan aldıkları puanların ebeveynin gelir durumuna göre farklılaşıp 

farklılaşmadığı ANOVA analizi ile incelenmiştir. ANOVA analiz sonucuna göre 

dijital ebeveynlik öz yeterliği puanları [Asgari ücret altı (X = 3.94, SS = .67), Asgari 

ücret (X = 4.05, SS = .09), 11.402-20.000 (X = 4.01, SS = .61), 20.001-30.000 (X = 

4.04, SS = .60), 30.001 ve üstü (X = 4.00, SS = 0,61)] ebeveyn gelir durumuna göre 

istatistiksel açıdan anlamlı farklılık göstermediği görülmektedir (F(3, 439)=0,53, 

p>0,05). 

Tablo 4.11. Dijital ebeveynlik öz yeterliliği ölçeği puanlarının ebeveyn gelir düzeyi 

değişkenine göre ANOVA analizi sonuçları 
 

 
Ebeveyn Yaşı N X SS F p 

Anlamlı 

Fark 

Ebeveyn Öz 

Yeterliği 

Genel 

Toplamı 

Asgari ücret altı 114 3,94 0,67    

Asgari ücret 82 4,05 0,59    

11.402-20.000 120 4,01 0,61 0,53 0,71 - 

20.001-30.000 82 4,04 0,60    

30.001 ve üstü 45 4,00 0,61    

 Asgari ücret altı 114 3,90 0,68    

 Asgari ücret 82 4,03 0,69    

Okuryazarlık 11.402-20.000 120 3,97 0,67 0,52 0,71 - 
 20.001-30.000 82 3,99 0,64    

 30.001 ve üstü 45 3,99 0,62    

 Asgari ücret altı 114 4,22 0,67    

 Asgari ücret 82 4,37 0,50    

Güvenlik 11.402-20.000 120 4,35 0,54 1,14 0,33 - 
 20.001-30.000 82 4,37 0,60    

 30.001 ve üstü 45 4,31 0,63    

 Asgari ücret altı 114 3,89 0,86    

İletişim 
Asgari ücret 82 4,00 0,81 

0,33 0,85 - 
11.402-20.000 120 3,94 0,86 

 
 

20.001-30.000 82 4,01 0,71      
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30.001 ve üstü 45 3,95 0,74 

*p>0,05    

 

Ebeveynler İçin Dijital Ebeveynlik Öz Yeterlilik Ölçeği alt boyut puanları 

ANOVA analizi ile incelenmiştir. ANOVA analizi sonucuna göre; Dijital Okuryazarlık 

puanları (F(3, 439)=0,52, p>0,05), Dijital Güvenlik puanları (F(3, 439)=1,14, p>0,05) ve 

Dijital İletişim puanları (F(3, 439)=0,33, p>0,05) istatistiksel açıdan anlamlı olarak 

farklılaşmadığı görülmektedir. Detaylı bilgi Tablo 4.11.’de sunulmuştur. 

4.12. Ebeveynlerin Dijital Öz Yeterliliklerinin Ebeveynin Günlük İnternet 

Kullanım Süresine Göre İncelenmesi 

Çalışmaya katılan ebeveynlerin Dijital Ebeveynlik Öz Yeterlilik Ölçeği genel 

puanı ile alt boyutlardan aldıkları puanların ebeveynin günlük internet kullanım süresine 

göre farklılaşıp farklılaşmadığı ANOVA analizi ile incelenmiştir. ANOVA analiz sonucuna 

göre dijital ebeveyn öz yeterliği puanları [1-60 dk (X = 4.16, SS = .48), 61-90 dk (X = 3.95, 

SS = .64), 91-120 dk (X = 4.03, SS = .59), 120 dk ve üstü (X = 3.94, SS = .68)] ebeveynlerin 

günlük internet kullanım süresine göre istatistiksel açıdan anlamlı düzeyde farklılaştığı 

görülmektedir (F(3, 439)=2,78, p<0,05, n2=0,19). 

 

Tablo 4.12. Dijital ebeveynlik öz yeterliliği ölçeği puanlarının ebeveyn günlük internet 
kullanım süresi değişkenine göre ANOVA analizi sonuçları 

 Günlük Dijital Araçları 

Kullanım Süresi 
N X SS F p 

Anlamlı 

Fark 

Ebeveyn Öz 

Yeterliği Genel 

Toplamı 

1-60 dk (1) 94 4,16 0,48    

61-90 dk (2) 126 3,95 0,64 
2,78 0,04* 1-4, 1-2 

91-120 dk (3) 98 4,03 0,59 

120 dk ve üstü (4) 125 3,94 0,68    

 1-60 dk (1) 94 4,1 0,57    

Okuryazarlık 
61-90 dk (2) 126 3,92 0,68 

2 0,11 - 
91-120 dk (3) 98 4 0,66 

 120 dk ve üstü (4) 125 3,9 0,7    

 1-60 dk (1) 94 4,49 0,47    

Güvenlik 
61-90 dk (2) 126 4,28 0,63 

3,59 0,01* 1-4 
91-120 dk (3) 98 4,32 0,55 

 120 dk ve üstü (4) 125 4,23 0,64    

 1-60 dk (1) 94 4,14 0,74    

İletişim 
61-90 dk (2) 126 3,83 0,84 

2,84 0,03* 1-2 
91-120 dk (3) 98 3,99 0,8 

 120 dk ve üstü (4) 125 3,91 0,83    

*p<0,05; 1= 1-60 dk, 2 = 61-90 dk, 3 = 91-120 dk, 4 = 
120 dk ve üstü 
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ANOVA analizi sonucunda ortaya çıkan farkın kaynağını belirlemek amacıyla 

uygulanan Scheffe testine göre dijital araçları günlük olarak 1-60 dk arasında kullanan 

ebeveynlerin dijital güvenlik puanlarının (X = 4,49, SS = 0,47) 120 dk ve üstü 

kullanıma sahip olan ebeveynlerin puanlarına (X = 4,23, SS = 0,64) göre daha iyi 

olduğu ve 1-60 dk arasında kullanan ebeveynlerin dijital iletişim puanlarının (X = 4,14, 

SS = 0,74) 61-90 dk kullanıma sahip olan ebeveynlerin puanlarına (X = 3,83, SS = 

0,84) göre daha iyi olduğu söylenebilir. Detaylı bilgi Tablo 4.12.’de sunulmuştur. 

 

4.13. Ortaokul Öğrencilerinin Dijital Oyun Bağımlılık Düzeyleri İle 

Ailelerin Dijital Ebeveynlik Öz Yeterlilikleri Arasındaki İlişkinin İncelenmesi 

Ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılıkları ile ebeveynlerin dijital öz 

yeterlik beceri puanları arasında anlamlı bir ilişki olup, bu ilişkinin negatif yönde ve 

zayıf düzeyde olduğu görülmektedir (r = - 0,11, p<0,01). Detaylı bilgi Tablo 4.13.’te 

sunulmuştur. 

 

Tablo 4.13. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi ile ebeveynlerin dijital 
ebeveynlik öz yeterliliği arasındaki ilişki analizi sonucu 

  1 2 

1. Dijital Ebeveynlik Öz Yeterliği 
r 1 - 0,11 

p  0,01 

2. Çocuklarda Dijital Oyun Bağımlılığı 
r  1 

p   

*p<0,05    
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5. TARTIŞMA 

 
Bu bölümde araştırmanın soruları, araştırma bulguları ve ilgili literatür ışığında 

tartışılmaktadır. 

5.1. Ortaokula Devam Eden Çocuklarının Dijital Oyun Bağımlılıkları 

 

Çalışmanın ilk araştırma sorusu, ortaokula devam eden çocukların dijital oyun 

bağımlıklarının demografik değişkenler, günlük oyun süresi ve dijital oyun araçları 

değişkenleri açısından incelemeyi amaçlamaktadır. Bu bölümde, birinci araştırma 

sorusu ile ilgili olan alt araştırma sorularının sonuçları mevcut çalışmalar dikkate 

alınarak tartışılmaktadır. 

Birinci alt araştırma sorusu, çocukların dijital oyun bağımlılıklarını cinsiyet 

açısından incelemiştir. Çalışmanın sonuçları, ortaokula devam eden çocukların dijital 

oyun bağımlılıklarında istatistiksel olarak anlamlı bir cinsiyet farkı olduğunu 

göstermiş; erkek öğrencilerin kız öğrencilere göre dijital oyun bağımlılıklarının daha 

yüksek olduğu tespit edilmiştir. 

Önceki araştırmalar da benzer şekilde ortaokula devam eden erkek öğrencilerin 

kız öğrencilere göre dijital oyun bağımlılıklarının daha yüksek olduğunu 

göstermektedir (Carras vd., 2017; Dündar vd., 2012; Gökçearslan ve Durakoğlu, 

2014). Carras ve arkadaşları (2017) Hollanda’da 9733 ergenle yapmış oldukları 

çalışmada video oyunu oynama ve oyun bağımlılıklarını incelemiş ve erkek ergenlerin, 

kız ergenlere göre daha fazla video oyunları oynadıklarını belirtmişlerdir. Gökçearslan 

ve Durakoğlu (2014) Ankara’da 146 ortaokul öğrencisinin bilgisayar oyun 

bağımlılıklarını araştırmış ve cinsiyet farkının olduğunu ve erkek öğrencilerin kız 

öğrencilere göre daha yüksek puan aldıklarını belirtmişlerdir. Benzer şekilde, Dündar 

ve arkadaşları (2012) Adıyaman’da 525 4. ve 8. sınıf arası (4. ve 8. Sınıf dâhil) 

öğrencilerin bilgisayar oyun bağımlılıklarında cinsiyete özgü fark tespit etmişlerdir. 

Bu fark incelendiğinde erkek öğrencilerin bilgisayar oyun bağımlılığı puanlarının kız 

öğrencilerin puanlarına göre daha yüksek olduğu belirlenmiştir. 

Geleneksel toplum anlayışında bilgisayar ve dijital oyunlarla ilgili aktivitelerin 

genellikle erkeklerin daha fazla rol aldığı aktiviteler olarak kabul edilmektedir (Gallup 

ve Google, 2020; Perrin, 2018; Rideout, 2015). Erkeklerin kadınlara göre daha fazla 
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serbest olmaları, oyun salonlarına ve teknolojik araçlara daha kolay erişim sağlamaları 

erkek öğrencilerin daha fazla oyun bağımlısı olmalarının nedeni olabilir (Dursun ve 

Çapan, 2018). Cinsiyet farklılıkları bilgisayar kullanım amaçlarındaki farklılıklarla da 

ilişkili olabilir. Kız öğrenciler bilgisayarı daha çok iletişim, mesajlaşma, sohbet ve 

sosyal medya için kullanırken, erkek öğrenciler genellikle oyun oynamayı tercih 

etmektedir (Gross, 2004). 

İkinci alt araştırma sorusunda, çocukların dijital oyun bağımlılıkları gittikleri 

okul türü açısından incelenmiştir. Çalışmanın sonuçları, dijital oyun bağımlılığının 

devam edilen okul türüne göre istatistiksel olarak farklılık gösterdiğini ortaya 

koymuştur. Sonuçlar, devlet okuluna devam eden çocukların dijital oyun 

bağımlılıklarının özel okula devam eden çocukların dijital oyun bağımlılıklarından 

daha fazla olduğunu göstermiştir. Dijital oyun bağımlılığı üzerine yapılan araştırmalar, 

okul türünün ve okul türü değişkenine bağlı olarak sosyoekonomik durumun ve aile 

yapısının önemli etkilerinin olduğunu göstermektedir (Kuss ve Griffiths, 2012; 

Twenge ve Campbell, 2018). Devlet okullarına devam eden öğrencilerin dijital oyun 

bağımlılığı oranlarının özel okul öğrencilerine göre daha yüksek çıkmasının altında 

yatan sebepler çeşitli faktörlerle açıklanabilir. Öncelikle, sosyoekonomik farklılıklar 

bu durumun temel nedenlerinden biri olarak değerlendirilebilir. Özel okul öğrencileri 

genellikle daha yüksek sosyoekonomik düzeye sahip ailelerden gelmekte olup, bu 

aileler çocuklarının boş zamanlarını değerlendirmeleri için daha fazla alternatif 

sunabilmektedir (Gentile vd., 2011). Okulda sunulan ders dışı etkinliklerin çeşitliliği 

de özel okullarda genellikle daha fazladır (Shabbir ve Ali, 2017) ve bu da öğrencilerin 

dijital oyunlara yönelmesini engelleyebilir. 

Psikososyal faktörler ve kültürel normlar da bu farkın açıklanmasında rol 

oynayabilir. Özel okul öğrencileri genellikle daha fazla sosyal destek ve arkadaş 

çevresine sahip olabilirken, devlet okulu öğrencileri bu tür sosyal etkileşimlerden 

mahrum kalabilir ya da daha az desteğe sahip olabilir ve bu da onları dijital oyunlara 

yönlendirebilir (Kuss ve Griffiths, 2012). Ayrıca, özel okullarda eğitim felsefesi ve 

programları, dijital cihaz kullanımını ve zaman yönetimini daha iyi yönlendirebilir ve 

bu durum özel okula devam eden çocukların dijital bağımlılık süreçlerini daha iyi 

yönetmelerine olanak sağlayabilir (Twenge ve Campbell, 2018). 
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Üçüncü alt araştırma sorusunda, çocukların dijital oyun bağımlılıkları çocukların 

günlük oyun süreleri açısından incelemiştir. Çocukların dijital oyun bağımlılıkları, 

oyun süreleri açısından anlamlı farklılıklar göstermiştir. Günlük oyun süresi en az (0- 

30 dk) olan çocukların dijital oyun bağımlılıkları diğer gruplarda yer alan (31-60 dk, 

61-90 dk, 91 dk ve üstü) çocukların dijital oyun bağımlılıklarına göre daha düşüktür. 

En yüksek dijital oyun bağımlılığı seviyesine ise günlük oyun süresi en fazla olan grup 

sahiptir. Günlük oyun süresi ile dijital oyun bağımlılığı puanlarının arasında pozitif bir 

korelasyon olduğu düşünülebilir. Bu bulgular, oyun süresi ve bağımlılık arasındaki 

ilişkiyi anlamak için çeşitli faktörlerin incelenmesi gerektiğini göstermektedir. 

Öncelikle, çocukların dijital oyunlarla daha fazla zaman geçirmesi, bu oyunların 

hayatlarında daha merkezi bir rol oynamasına neden olabilir (Blasi vd., 2019). Bu, 

oyunların eğlenceli ve ödüllendirici doğası nedeniyle bağımlılık yapıcı olma 

potansiyelini artırır (Lemmens vd., 2011). Ayrıca, daha uzun süre dijital oyun oynayan 

çocuklar, diğer sosyal, akademik ve fiziksel aktivitelere daha az zaman ayırabilirler 

(Marciano ve Camerini, 2021). Bu durum, oyunların hayatlarındaki önemini daha da 

artırarak bağımlılık riskini yükseltebilir (Choo vd., 2010). 

Psikolojik faktörlerin de dijital oyun bağımlılığı üzerinde etkilerinden söz 

edilebilir (Müller vd., 2023). Uzun süreli oyun oynamanın dopamin salınımını 

tetiklediği ve ödül sistemini aktive ettiği bilinmektedir (Liv d., 2024). Bu, çocukların 

oyunlara karşı güçlü bir bağımlılık geliştirmesine yol açabilir (Kiraly vd., 2020). Oyun 

süresinin artması, oyun oynama alışkanlıklarının yerleşmesine ve bu alışkanlıkların 

zamanla bağımlılığa dönüşmesine neden olabilir (Griffiths vd., 2012). Ülkemizde 

yapılan çalışmalarda da benzer sonuçlar elde edilmiştir; uzun süre oyun oynayan 

çocukların, kısa süre oyun oynayanlara kıyasla daha yüksek bağımlılık puanlarına 

sahip oldukları görülmüştür (İçen ve Uysal, 2021; Kurt vd., 2018). 

Sosyal ve ailevi dinamikler de bu ilişkiyi etkileyen önemli unsurlardır 

(Bağatarhan vd., 2015). Kısa süre oyun oynayan çocuklar genellikle ebeveyn kontrolü 

altında olabilir ve bu da bağımlılık riskini azaltabilir. Uzun süre oyun oynayan 

çocuklar ise ebeveyn gözetiminden uzak olabilir ve bu da bağımlılık riskini artırabilir 

(Niu vd., 2023). Ayrıca, uzun süre oyun oynayan çocuklar, yüz yüze sosyal 

etkileşimlerden uzaklaşabilirler. Bu sosyal izolasyon, oyunlara olan bağımlılığı 

artırabilir (Kov d., 2015). Tuncay ve arkadaşlarının (2023) Ankara’da 114 öğrenciyle 

yapmış olduğu araştırmada aile içi iletişimin ve ebeveyn denetiminin çocukların dijital 
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oyun bağımlılığı üzerindeki etkisini vurgulamaktadır. Bu bağlamda, dijital oyun 

bağımlılığını azaltmak için ebeveynlerin ve eğitimcilerin çocukların oyun sürelerini 

izlemeleri ve dengeli bir yaşam tarzı teşvik etmeleri önemli görülmektedir. 

Dördüncü alt araştırma sorusu, çocukların dijital oyun bağımlılıkları oyun 

oynarken tercih ettikleri dijital araçların türü açısından incelemiştir. Çocukların dijital 

oyun bağımlılıkları, tercih edilen dijital oyun aracı açısından anlamlı farklılıklar 

göstermiştir. Tüm dijital araçlarda (telefon, tablet, bilgisayar ve oyun konsolu) oyun 

oynamayı tercih eden çocukların dijital oyun bağımlılıklarının, favori dijital oyun aracı 

tek olan çocuklara göre daha yüksek olduğu tespit edilmiştir. Bu araştırmada, 

çocukların sahip oldukları dijital oyun araçlarının çeşitliliği ve bu araçların teknolojik 

özellikleri, çocukların dijital oyun bağımlılıklarını etkileyen önemli faktörler arasında 

yer alırken, oyun konsollarının sahipliği açısından bazı sosyoekonomik sınırlamalar 

da gözlemlenmiştir. Özellikle oyun konsolları, yüksek maliyetleri nedeniyle daha 

yüksek gelir grubundaki ailelerin çocuklarına hitap etmektedir. Araştırmamızda, 

ailelerin çoğunun gelir seviyesinin asgari ücretin altında, asgari ücret düzeyinde veya 

biraz üzerinde olması nedeniyle, oyun konsoluna sahip olan çocuk sayısının oldukça 

düşük olduğu tespit edilmiştir. 

Çocukların birden fazla dijital oyun cihazı kullanmasının bağımlılık seviyelerini 

nasıl etkilediği üzerine yapılan güncel araştırmalar, bu durumun çeşitli yönlerini ortaya 

koymaktadır (Gentile vd., 2017). Özellikle, çocukların farklı cihazlar sayesinde her an 

ve her yerde oyun oynama imkânına sahip olmaları, bağımlılık seviyelerini artıran 

başlıca etkenlerden biridir (eSafety Commissioner, 2023). Farklı cihazlar, farklı oyun 

deneyimleri sunarak çocukların oyun oynama motivasyonunu artırabilir. Örneğin, 

mobil oyunların sunduğu hızlı ve anlık erişim imkanı, bilgisayar oyunlarının 

derinlemesine ve karmaşık oyun yapılarıyla birleştiğinde, çocukların sürekli olarak 

farklı oyun deneyimlerini aramalarına ve daha fazla vakit geçirmelerine neden olabilir 

(King vd., 2010). 

Birden fazla dijital oyun aracına sahip olan çocukların, her cihazın sahip olduğu 

teknolojik özelliklerden ve oyun çeşitliliğinden faydalanarak daha fazla vakit 

geçirdikleri gözlemlenmiştir (Piotrowski, 2007; Sherry vd., 2012). Her cihazın 

kendine özgü oyun deneyimleri ve grafik kalitesi, çocukların ilgisini sürekli canlı tutar. 

Örneğin, bir tablette eğlenceli bulmadıkları bir oyunu, bir oyun konsolunda daha çekici 



80  

hale getirebilirler (Baer vd., 2011). Bu çeşitlilik, çocukların oyun oynama sürelerini 

artırarak bağımlılık seviyelerini yükseltebilir. Teknolojik altyapının sunduğu bu 

çeşitlilik ve çekicilik, çocukların daha fazla vakit geçirmelerine neden olabilir (Donald 

vd., 2024). 

Dijital oyun aracı çeşitliliğine sahip olan çocuklar, arkadaş grupları içinde daha 

fazla oyun oynayan ve oyunlarla ilgili sohbet eden bireyler olarak öne çıkabilirler. Bu 

durum, çocukların sosyal çevrelerinde daha popüler olma ve kabul görme arzularını 

artırarak akran baskısıyla daha fazla oyun oynamalarına yol açabilir (Katoch ve Rana, 

2023). Online oyunlar ve multiplayer özellikler, çocukların sosyal çevreleriyle daha 

fazla etkileşimde bulunmalarına neden olabilir. Bu etkileşim, çocukların oyun oynama 

sürelerini artırarak bağımlılık seviyelerini yükseltebilir. Sosyal etkileşim ve akran 

baskısının dijital oyun bağımlılığı üzerindeki etkileri, çocukların oyun oynama 

davranışlarını şekillendiren önemli faktörlerdir (Kuss ve Griffiths, 2012). 

5.2. Ortaokula Devam Eden Çocukların Ebeveynlerinin Dijital Öz Yeterlilikleri 

 

Çalışmanın ikinci araştırma sorusu, ortaokula devam eden çocukların 

ebeveynlerinin dijital özyeterlikleri ile ilgili demografik değişkenler ve diğer 

değişkenler açısından incelemeyi amaçlamaktadır. Bu bölümde, ikinci araştırma 

sorusu ile ilgili olan alt araştırma sorularının sonuçları mevcut çalışmalar dikkate 

alınarak tartışılmaktadır. 

Beşinci alt araştırma sorusu, ebeveynlerin dijital öz yeterlikleri ebeveyn cinsiyeti 

açısından incelemiştir. Çalışmanın sonuçları, ebeveynlerin dijital öz yeterlik genel 

puanında ebeveyn cinsiyeti istatistiksel olarak anlamlı bir cinsiyet farkı olmadığını 

göstermiştir. Ancak alt boyutlardan dijital güvenlik alt boyutunda istatiski olarak 

anlamlı bir farklılık olmuş ve bu fark annelerin lehine olacak şekildedir. Bu bulgu, 

annelerin dijital güvenlik konusunda daha fazla bilgi ve beceriye sahip olduğunu öne 

sürebilir ve toplumsal cinsiyet rolleri ile ilgili farklılıkları vurgular (Livingstone vd., 

2017). 

Annelerin dijital güvenlik konusundaki daha yüksek puanları, kadınların 

genellikle çocukların güvenliğine daha fazla dikkat ettiklerini ve bilgi edinmeye daha 

eğilimli olduklarını düşündürebilir (Solecki, 2022). Kadınların genellikle çocuk 

bakımı ve eğitiminde daha aktif roller üstlenmesi, dijital güvenlik konusunda alınan 
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puanların nedenlerini açıklamada fikir sağlayabilir (Johnston ve Kilty, 2015). Bu 

bulgular, toplumsal cinsiyet rollerinin dijital beceriler üzerindeki etkilerini anlamak 

için daha derinlemesine araştırmalara ihtiyaç duyulduğunu göstermektedir. 

Literatür, dijital güvenlik öz yeterliliğinde gözlemlenen bu cinsiyete dayalı 

durum için farklı potansiyel açıklamalar sunmaktadır. İlk olarak, araştırmalar, genel 

olarak erkeklerin, özellikle bilgi güvenliği alanında, kadınlara kıyasla daha yüksek 

düzeyde teknolojik bilgi ve beceriye sahip olduğunu vurgulamıştır (Alotaibi ve 

Alshehri, 2020). Ancak, dijital güvenlik ve risk yönetimi konusunda spesifik bilgi ve 

deneyim eksikliği, babaların bu alanda kendilerine olan güvenini azaltabilir. Bu dijital 

cinsiyet farkı, babaların dijital riskleri etkili bir şekilde yönetme ve ailelerini çevrimiçi 

ortamda koruma becerilerine daha az güven duymalarına neden bulunabilir 

(Coopamootoo ve Ng, 2023). 

Ayrıca araştırmalar, kadınların kimlik avı saldırıları gibi çevrimiçi tehditlerin 

kurbanı olma ihtimalinin daha yüksek olduğunu ve bu durumun farkındalıklarını 

artırarak onları daha güçlü dijital güvenlik uygulamaları geliştirmeye itebileceğini öne 

sürmektedir (Alotaibi ve Alshehri, 2020; Weinberger vd., 2023). Öte yandan, 

çevrimiçi risklerin kız çocukları için erkek çocuklarına kıyasla daha belirgin olduğu 

algısı, ebeveynlerin kız çocukları için dijital güvenlik eğitimine öncelik vermesine yol 

açarak annelerin dijital güvenlik becerilerini daha da güçlendirebilir (Bolenbaugh vd., 

2020). 

Araştırmamızda tespit edilen dijital güvenlik farkı, teknoloji kullanımı ve 

katılımındaki temel farklılıklardan kaynaklanıyor olabilir. Dijital platformları iletişim 

ve sosyal amaçlarla kullanma olasılığı daha yüksek olan anneler, çevrimiçi güvenlik 

uygulamaları ve risk azaltma stratejileri konusunda daha sağlam bir anlayış geliştirmiş 

olabilir (Davis, 2012). 

Ayrıca bulgular, annelerin dijital güvenlik becerilerinin, çocuklarının çevrimiçi 

güvenliğine yönelik artan farkındalık ve endişelerinden etkilenebileceğini 

göstermektedir. Önceki araştırmalar, ebeveynlerin, özellikle de annelerin, çocuklarını 

potansiyel çevrimiçi risklerden korumak için aktif olarak bilgi ve kaynak arayışına 

girerek aile içinde “dijital güvenlik bekçisi” rolünü üstlendiklerini göstermiştir (Barnes 

ve Potter, 2021; Davis, 2012). 
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Dijital güvenlik becerilerinde gözlemlenen farklılığın, anneler ve babalar 

arasında genel dijital öz yeterlilik açısından daha geniş bir uçurum olduğu anlamına 

gelmediğini belirtmek önemlidir. Bulgular, ebeveynlerin cinsiyetinin, dijital öz 

yeterliliğin tüm boyutlarında evrensel bir avantaj veya dezavantajdan ziyade, 

güvenlikle ilgili davranışlar ve bilgi gibi dijital yeterliliğin belirli yönleri üzerinde daha 

belirgin bir etkiye sahip olabileceğini düşündürmektedir. Bu bulgular, hem annelerin 

hem de babaların belirli dijital güvenlik ihtiyaçlarını ve beceri düzeylerini ele alan, 

tüm ebeveynlerin gelişen dijital ortamda gezinmek ve çocuklarının refahını korumak 

için donanımlı olmasını sağlayan hedefli müdahalelere ve destek programlarına 

duyulan ihtiyacın altını çizmektedir. 

Altıncı alt araştırma sorusu, ebeveynlerin dijital öz yeterlikleri ebeveynin yaşı 

açısından incelemiştir. Çalışmanın sonuçları, ebeveynlerin dijital öz yeterlik genel 

puanında ebeveyn yaşının istatistiksel olarak anlamlı bir fark oluşturduğunu 

göstermektedir. Dijital öz yeterlik becerilerinde ve alt boyutlardan dijital okuryazarlık 

ve dijital güvenlik becerilerinde 31-40 yaş aralığında bulunan ebeveynlerin, 20-30 yaş 

aralığında bulunana ebeveynlere göre daha yüksek puanlara sahip olduğu tespit 

edilmiştir. Ayrıca 31-40 yaş aralığında bulunan ebeveynlerin dijital okuryazarlıkları 

51 ve üstü yaş grubunda bulunan ebeveynlerin dijital okuryazarlıklarına daha 

yüksektir. Dijital öz yeterlilikteki yaşa bağlı bu eşitsizlik çeşitli faktörlere bağlanabilir. 

Literatürde, yaşın arttıkça dijital ebeveyn yeterlikleri azalmasına dair birçok çalışma 

bulunmaktadır (Coşkunalp, 2022; Francis vd., 2021; Kopuz vd., 2022; Manap ve 

Durmuş, 2021). Jenerasyon olarak dijital teknolojilerle büyümüş olan genç 

ebeveynler, çocuklarının içinde bulunduğu dijital ortamı anlamak ve bu ortamda 

gezinmek için daha donanımlı olabilirler (Benedetto ve Ingrassia, 2021). Buna 

karşılık, daha yaşlı ebeveynler dijital becerilerine daha az güvenebilir ve teknolojik 

değişimin hızlı temposuna ayak uydurmakta zorlanabilir (O’Keeffe ve Clarke- 

Pearson, 2011). 

Daha yüksek dijital öz yeterliliğe sahip olan orta yaş grubundaki ebeveynler, 

dijital ortamın karmaşıklığında gezinmek için daha donanımlı olabilir ve çocuklarına 

sağlıklı dijital alışkanlıklar geliştirmede rehberlik ve destek sağlayabilir (Fidan ve 

Olur, 2023). Bu ebeveynler, siber güvenlik tehditleri veya uygunsuz içerik gibi 

potansiyel çevrimiçi riskleri tanıma ve azaltma konusunda daha becerikli olabilirken, 
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çocuklarının dijital okuryazarlığını ve bağımsızlığını da teşvik edebilirler (O’Keeffe 

ve Clarke-Pearson, 2011). Buna karşılık, belirli açılardan dijital olarak daha yetkin 

olabilen daha genç ebeveynler, dijital ebeveynliğin nüanslarını ve kendi 

davranışlarının çocuklarının dijital deneyimleri üzerindeki etkisini tam olarak 

anlamakta zorlanabilirler (Chaudron vd., 2018). 

Çoğunluğunu Y kuşağının oluşturduğu 31-40 yaş grubu ebeveynlerin, 

çoğunluğunu Z kuşağının olşturduğu 20-30 yaş grubu ebeveynlere kıyasla dijital 

becerileri daha iyi kavrama ve dijital ortamda gezinme konusunda daha fazla güven 

duygusuna sahip olma eğiliminde olduğunu göstermektedir (Talmon, 2019). Dijital öz 

yeterlilikte gözlemlenen kuşak farkı birkaç faktöre bağlanabilir. Y kuşağı, dijital 

teknolojilerin evrimine ilk aşamalarından itibaren tanık oldukları için dünyamızı 

dönüştüren hızlı teknolojik gelişmelere alışmak için daha fazla zamana sahip olmuştur 

(Nurannisaa vd., 2020). Buna karşılık, Z Kuşağı, genellikle “dijital yerliler” olarak 

anılsa da, daha yaşlı meslektaşlarıyla aynı düzeyde dijital akıcılık ve özgüvene sahip 

olmayabilir (Dhinakaran vd., 2020). 

Araştırmalar, Z kuşağının dijital alışkanlıklarının ve tercihlerinin kendilerine 

özgü deneyimleri ve içinde yetiştikleri sosyokültürel bağlam tarafından 

şekillendirildiğini göstermektedir (Gentina, 2020). Önceki nesillerin aksine, Z Kuşağı 

çok küçük yaşlardan itibaren akıllı telefonlar ve bilgisayarlar gibi dijital iletişim 

teknolojilerine her yerde erişerek büyümüştür (Farrell ve Phungsoonthorn, 2020). 

Bununla birlikte, teknolojiye bu yaygın maruziyet, dijital becerilerin kapsamlı bir 

şekilde anlaşılması ve dijital ortamda etkin bir şekilde gezinme becerisi anlamına 

gelmemektedir (Devaux vd., 2017). 

Y kuşağı ebeveynler, dijital teknolojilere aşina olmanın getirdiği avantajları 

kullanarak çocuklarına rehberlik etme ve sağlıklı dijital alışkanlıklar kazandırma 

konusunda daha etkili olabilirler. Öte yandan, Z kuşağı ve baby boomer kuşağı 

ebeveynlerin de dijital becerilerini geliştirmeleri ve çocuklarının dijital medya 

kullanımını yakından izleyerek onlara doğru yönlendirmeler yapmaları büyük önem 

taşımaktadır. Böylece, her üç kuşak ebeveyn de çocuklarının dijital ortamda 

karşılaşabilecekleri riskleri azaltabilir ve dijital dünyada daha güvenli ve bilinçli bir 

şekilde gezinmelerini sağlayabilir. 
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Yedinci alt araştırma sorusu, ebeveynlerin dijital öz yeterlikleri ebeveynin 

eğitim düzeyi açısından incelenmiştir. Çalışmanın sonuçları, ebeveynlerin dijital öz 

yeterlik genel puanlarında ve dijital öz yeterlik ölçeği alt boyut puanlarında ebeveyn 

eğitim düzeyinin istatistiksel olarak anlamlı bir fark oluşturmadığı tespit edilmiştir. 

Literatürde benzer çalışmalar bulunmakla beraber (Coşkunalp, 2022; Huang vd., 

2018; Manap, 220; Yaman vd., 2019), eğitim düzeyi farklılığının ebeveyn dijital öz 

yeterliğini etkilediği sonucuna ulaşmış çalışmlar da mevcuttur (Fidan ve Olur, 2023; 

Girgin, 2023; Kopuz vd., 2022; Manap ve Durmuş, 2021). 

Yaman ve arkadaşlarının (2019) Eskişehir’de 576 ebeveynle yaptıkları 

araştırmada, ebeveynlerin eğitim düzeylerinin dijital ebeveynlik alt boyutlarından olan 

dijital okuryazarlık, dijital güvenlik ve dijital iletişim üzerindeki etkisi incelenmiştir. 

Araştırmanın sonuçlarına göre, dijital ebeveynliğin tüm alt boyutlarında ebeveynlerin 

eğitim düzeyleri anlamlı bir fark oluşturmamaktadır. Benzer şekilde, Manap’ın (2020) 

461 ebeveynle yaptığı çalışmasında da dijital ebeveynlik farkındalıklarının 

ebeveynlerin eğitim düzeylerine göre farklılaşıp farklılaşmadığı incelemiş ve 

ebeveynlerin eğitim düzeyleri ile dijital ebeveynlik farkındalığı arasında, olumsuz 

model olma davranışı dışında, anlamlı bir fark olmadığı tespit edilmiştir. Bir diğer 

çalışmada ise Coşkunalp (2022) Bursa’da 371 anne ve babanın eğitim düzeylerini 

ebeveyn dijital öz yeterliği açısından ayrı ayrı incelemiştir. Babaların eğitim düzeyinde 

dijital öz yeterlik açısından herhangi bir farklılaşma olmadığını belirtirken, annelerin 

eğitim düzeyinde dijital öz yeterlik açısından yalnızca dijital iletişim alt boyutunda 

farklılaşma olduğunu ancak diğer alt boyutlar ve genel toplam puanda herhangi bir 

farklılaşma olmadığını tespit etmiştir. Huang ve arkadaşlarının (2018) çalışmalarında 

Amerika’da 402 haneden ebeveynlerin eğitim düzeylerinin onların dijital öz 

yeterliklerine ve çocuklarının eğitim hayatına herhangi etkisi olmadığı tespit 

edilmiştir. 

Bu bulgulara ek olarak Selwyn (2004), dijital yeterliklerin eğitim düzeyinden 

bağımsız olarak gelişebileceğini, bireylerin dijital araçları kullanma deneyimlerinin ve 

günlük yaşamda teknolojiyi nasıl benimsediklerinin önemli olduğunu vurgulamıştır. 

Bu bağlamda, dijital yeterliklerin bireyin eğitim düzeyinden ziyade, teknolojiye maruz 

kalma ve kullanım alışkanlıklarıyla daha yakından ilişkili olduğu söylenebilir. 
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Dijital yeterliklerin gelişiminde, kişisel ilgi, merak ve teknolojik araçlara erişim 

gibi faktörler de önemli rol oynamaktadır (Kim vd., 2019). Örneğin, Livingstone ve 

Helsper (2008), çocuklar ve gençlerin dijital yeterliklerinin, evdeki dijital araçlara 

erişim ve ebeveynlerinin teknolojiye olan ilgisiyle daha yakından ilişkili olduğunu 

belirtmiştir. Bu durum, ebeveynlerin dijital yeterliklerinin de benzer şekilde, günlük 

yaşamda teknolojiye ne kadar maruz kaldıkları ve teknolojiyi ne kadar aktif 

kullandıklarıyla bağlantılı olabileceğini düşündürmektedir. 

Ayrıca Vekiri ve Chronaki (2008), dijital yeterliklerin toplumsal cinsiyet rolleri, 

sosyoekonomik statü ve kültürel beklentiler gibi faktörlerden etkilendiğini belirtmiştir. 

Dolayısıyla, ebeveynlerin dijital yeterliklerinin incelenmesinde, sadece eğitim 

düzeyine odaklanmak yetersiz kalabilir ve daha geniş bir perspektifle değerlendirme 

yapmak gerekebilir. 

Bu bulgular, ebeveynlerin dijital yeterliklerinin geliştirilmesi konusunda daha 

kapsamlı ve çok boyutlu yaklaşımların benimsenmesi gerektiğini vurgulamaktadır. 

Eğitim düzeyinin yanı sıra teknolojiye maruz kalma, kullanım alışkanlıkları ve 

toplumsal-kültürel faktörler de dikkate alınarak, ebeveynlerin dijital yeterliklerini 

artırmaya yönelik stratejiler geliştirilmesi ebeveynlerin dijital yeterliklerini daha etkili 

bir şekilde artırılabilir ve çocuklarının dijital dünyada daha başarılı olmaları 

konusunda katkı sağlayabilir. 

Sekizinci alt araştırma sorusu, ebeveynlerin dijital öz yeterlikleri ebeveynin gelir 

seviyesi açısından incelenmiştir. Çalışmanın sonuçları, ebeveynlerin dijital öz yeterlik 

genel puanlarında ve dijital öz yeterlik ölçeği alt boyut puanlarında ebeveyn gelir 

seviyesinin istatistiksel olarak anlamlı bir fark oluşturmadığı tespit edilmiştir. Bu 

sonuç literatürdeki bazı çalışmalarla benzerlik göstermektedir. Örneğin, Hargittai’nin 

(2010), Amerika’da 1060 kişiyle yapmış olduğu çalışmada dijital yeterliklerin gelir 

düzeyinden bağımsız olarak gelişebileceğini ve dijital teknolojilere erişimin yanı sıra, 

bireylerin bu teknolojileri nasıl kullandıklarının da önemli olduğunu belirtmiştir. Bu 

bağlamda, dijital yeterliklerin sadece gelir düzeyiyle değil, aynı zamanda bireyin 

teknolojiye maruz kalma süresi ve kullanım alışkanlıklarıyla da ilişkilendirilebileceği 

öne sürülebilir. Bu sonucun olası bir açıklaması, gelir düzeyleri ne olursa olsun 

ebeveynlerin, belki de bu teknolojilerin günlük yaşamda yaygın olarak benimsenmesi 

ve öğrenme ve destek için dijital kaynakların mevcudiyeti nedeniyle son yıllarda dijital 



86  

teknolojiler konusunda giderek daha rahat ve yetkin hale gelmeleridir (Fidan ve Olur, 

2023). 

Ebeveynlerin dijital yeterliklerinin, gelir seviyesinden bağımsız olarak 

gelişebilmesinin nedenlerinden biri, teknolojik araçlara erişimin yaygınlaşmasıdır 

(Selwyn, 2016). Pew Research Center (2024) tarafından yapılan bir araştırma, internet 

erişiminin ve akıllı telefon sahipliğinin gelir düzeyinden bağımsız olarak arttığını 

göstermektedir. Bu durum, dijital yeterliklerin gelişmesinde gelir seviyesinin 

belirleyici bir faktör olmaktan çıkıp, teknolojik araçların kullanımının ve bu araçlarla 

etkileşimin daha önemli hale geldiğini göstermektedir. 

Dijital yeterliklerin gelişiminde, bireylerin kişisel ilgi ve meraklarının da önemli 

bir rol oynadığı bilinmektedir (Kim vd., 2019). Lee ve Chae (2007), bireylerin 

teknolojiye olan ilgisinin ve bu ilgiyi destekleyen çevresel faktörlerin, dijital 

yeterliklerin gelişiminde önemli olduğunu vurgulamıştır. Bu, ebeveynlerin dijital 

yeterliklerinin gelir seviyesinden bağımsız olarak gelişebileceğini ve teknolojiyi aktif 

bir şekilde kullanmanın bu yeterlikleri artırabileceğini göstermektedir. 

Dokuzuncu alt araştırma sorusu, ebeveynlerin dijital öz yeterlikleri ebeveynlerin 

günlük dijital araç kullanım süresi açısından incelenmiştir. Çalışmanın sonuçları, 

ebeveynlerin dijital öz yeterlik genel puanında ebeveynlerin günlük dijital araç 

kullanım süresinin istatistiksel olarak anlamlı bir fark oluşturduğunu göstermektedir. 

Dijital öz yeterlik becerilerinin toplam puanında 1-60 dk arasında kullanan 

ebeveynlerin dijital öz yeterlik becerileri 61-90 dk ve 120 dk ve üstü kullanıma sahip 

olan ebeveynlere göre daha iyi olduğu; 1-60 dk arasında kullanan ebeveynlerin dijital 

güvenlik becerilerinin 120 dk ve üstü kullanıma sahip olan ebeveynlere göre daha iyi 

olduğu ve 1-60 dk arasında kullanan ebeveynlerin dijital iletişim becerilerinin 61-90 

dk kullanıma sahip olan ebeveynlere göre daha iyi olduğu tespit edilmiştir. Dijital öz 

yeterlilik becerilerinde, özellikle dijital güvenlik ve iletişim alanlarında gözlemlenen 

farklılıklar, uzun süreli dijital araç kullanımıyla ilişkili bilişsel yük ve potansiyel dikkat 

dağıtıcı unsurlardan kaynaklanıyor olabilir (Twenge ve Martin, 2020). 

Özellikle dijital güvenlik becerileri açısından, daha kısa süreli kullanımın daha 

yüksek yeterliklerle ilişkilendirilmesi, dijital araçların verimli ve dikkatli kullanımının 

önemini vurgulamaktadır. Van Deursen ve Van Dijk (2014), dijital güvenlik 
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becerilerinin dijital araçların kullanım sürelerinden ziyade, bu araçların nasıl ve ne 

amaçla kullanıldığına bağlı olduğunu belirtmiştir. Bu bağlamda, kısa süreli ancak 

bilinçli kullanım, dijital güvenlik becerilerinin gelişiminde daha etkili olabilir. 

Dijital iletişim becerileri açısından ise, yine benzer bir durum söz konusudur. 

Chen ve Wellman (2005), dijital iletişim becerilerinin çevrimiçi etkileşimlerin niteliği 

ile doğrudan ilişkili olduğunu vurgulamışlardır. Bu, dijital araçları daha kısa süreli 

ancak daha yoğun ve kaliteli etkileşimler için kullanan ebeveynlerin, dijital iletişim 

becerilerinde daha yetkin olabileceğini göstermektedir. Bu bulgu, dijital araçların 

sadece kullanım süresiyle değil, aynı zamanda bu araçların nasıl kullanıldığıyla da 

ilişkili olabileceğini düşündürmektedir. 

5.3. Ortaokula Devam Eden Çocukların Dijital Oyun Bağımlılıkları ile 

Ebeveynlerinin Dijital Öz Yeterlikleri 

Çalışmanın onuncu araştırma sorusunda, ortaokula devam eden çocukların 

dijital oyun bağımlılıkları ve ebeveynlerinin dijital özyeterlikleri arasındaki ilişkinin 

incelenmesi amaçlamaktadır. Bu bölümde, onuncu araştırma sorusu ile ilgili sonuç 

mevcut çalışmalar dikkate alınarak tartışılmaktadır. 

 

Onuncu alt araştırma sorusu, ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılıkları 

ile ebeveynlerin dijital öz yeterlik becerileri arasındaki ilişki incelenmiştir. Çalışmanın 

sonuçları, ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılıkları ile ebeveynlerin dijital öz 

yeterlik beceri puanları arasında anlamlı bir ilişki olup, bu ilişkinin negatif yönde ve 

zayıf düzeyde olduğu tespit edilmiştir. 

 

Bu bulgu, ebeveynlerin dijital yeterliklerinin çocukların dijital oyun 

bağımlılıkları üzerinde etkili olabileceğini öne sürse de, bu ilişkinin zayıf olması bazı 

önemli noktaları gündeme getirmektedir. Ebeveynlerin dijital dünyada gezinme 

konusunda güven ve beceri eksikliği sergilemeleri, çocuklarının dijital oyun 

bağımlılığı da dahil olmak üzere teknoloji konusunda sağlıksız alışkanlıklar geliştirme 

olasılığını artırabilir (Benedetto ve Ingrassia, 2021). 
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Ebeveynlerin çocuklarının dijital davranışlarını ve alışkanlıklarını 

şekillendirmedeki rolü büyüktür. Ancak, birçok ebeveyn hızla gelişen dijital ortama 

ayak uydurmakta zorlanmakta ve genellikle çocuklarıyla çevrimiçi dünyada etkileşim 

kurmak için gerekli teknik becerilerden ve anlayıştan yoksundur (Livingstone vd., 

2018; O’Keeffe ve Clarke-Pearson, 2011). Bu bilgi ve beceri açığı, ebeveynler ile 

dijital bilince sahip çocuklar arasında bir kopukluk yaratabilir ve ebeveynleri 

çocuklarının dijital faaliyetlerini etkili bir şekilde yönlendirmek ve izlemek için 

yetersiz bırakabilir. 

 

Ebeveynlerin dijital öz yeterlik becerilerinin çocukların dijital oyun 

bağımlılıkları üzerindeki etkisi konusunda yapılan araştırmalar genellikle karmaşık ve 

çelişkili bulgular sunmaktadır. Örneğin, Radesky ve arkadaşları (2015) ebeveynlerin 

dijital medya kullanımının, çocukların dijital medya alışkanlıkları üzerinde etkili 

olabileceğini belirtmiştir. Ancak, ebeveynlerin dijital yeterliklerinin çocukların oyun 

bağımlılıkları üzerindeki ne derece etkili olduğu konusu hala netlik kazanmamıştır. 

Ebeveynlerin dijital okuryazarlık düzeylerinin, çocukların dijital oyunlara olan 

ilgilerini ve bu oyunlara ayırdıkları zamanı ne ölçüde etkilediği konusunda daha fazla 

araştırmaya ihtiyaç duyulmaktadır. 

 

Literatürde, ebeveynlerin dijital öz yeterliği ile çocukların dijital oyun 

bağımlılığı arasındaki ilişkiye doğrudan odaklanan çalışmalara rastlanmamaktadır. 

Ancak, ebeveyn-çocuk etkileşiminin çocuklarda dijital oyun bağımlılığını nasıl 

etkilediğine dair çeşitli araştırmalar mevcuttur. Ebeveynlerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile çocukların internet kullanımındaki sorunlar arasındaki ilişkiyi inceleyen 

çalışmalar mevcuttur (Liu vd., 2015; Philippi vd., 2024; Wu vd., 2016). Ayrıca, 

ebeveynlerin çocuklarıyla sosyal zaman geçirmeleri ile çocukların oyun bağımlılığı 

arasındaki bağlantı da araştırılmıştır (Akaroğlu, 2024; Liau vd., 2015; Vadlin vd., 

2016; Zorbaz vd., 2015). Bu bağlamda, ebeveynlerin dijital öz yeterliklerinin 

çocukların dijital oyun alışkanlıkları üzerindeki etkilerini ele alan çalışmaların eksik 

olduğu görülmektedir. Dolayısıyla, bu konu üzerine daha kapsamlı ve derinlemesine 

araştırmalar yapılmasına ihtiyaç duyulmaktadır. 
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6. SONUÇ VE ÖNERİLER 

 

 

Bu araştırma, çocukların dijital oyun bağımlılığı ile ebeveynlerin dijital öz 

yeterliklerini çeşitli değişkenler bağlamında kapsamlı bir şekilde incelemiştir. Son 

olarak ise, ebeveynlerin dijital öz yeterlikleri ile çocukların dijital oyun bağımlılığı 

arasındaki ilişki ayrıntılı olarak analiz edilmiş ve elde edilen bulgular doğrultusunda 

öneriler sunulmuştur. 

 

6.1. Dijital Oyun Bağımlılığına Yönelik Sonuç ve Öneriler 

 

Araştırmada dijital oyun bağımlığı cinsiyet, devam edilen okul türü, günlük oyun 

süresi ve dijital oyun araçları değişkenleri çerçevesinde analiz edilmiştir. Cinsiyet 

değişkeninde erkek öğrencilerin kız öğrencilere göre; devam edilen okul türü 

değişkeninde devlet okuluna devam öğrencilerin özel okula devam öğrencilere göre; 

günlük oyun süresi değişkeninde 120 dk ve üzeri oyun oynayan öğrencilerin daha kısa 

süre oyun oynayan öğrencilere göre; tüm dijital oyun araçlarıyla oyun oynayan 

öğrencilerin, tek bir oyun aracını daha sık kullanan öğrencilere daha yüksek dijital 

oyun bağımlılığına sahip oldukları tespit edilmiştir. 

Dijital oyun bağımlılığına yönelik bulgular doğrultusunda aileler, çocuklarının 

oyun oynama sürelerini sınırlandırmalı ve birden fazla dijital oyun cihazı kullanımını 

minimize etmelidir. Ebeveynler, çocuklarının günlük oyun sürelerini dikkatlice 

izleyerek, özellikle 120 dakikadan fazla süre oyun oynayan çocukları için önleyici 

tedbirler almalıdır. Ayrıca, çocukların sosyal etkileşimlerini artırmak için yüz yüze 

sosyal etkinliklere katılmaları teşvik edilmelidir. Ailelerin bu süreçte çocuklarına 

örnek olarak dijital oyunlar yerine sosyal aktivitelerle ilgilenmeleri önemlidir. 

Eğitim kurumları, dijital oyun bağımlılığı konusunda farkındalık oluşturacak 

eğitim programları düzenleyebilir. Öğretmenler, öğrencilerin dijital oyun 

alışkanlıklarını yakından takip ederek gerekli yönlendirmeleri yapabilir ve dijital oyun 

bağımlılığını azaltmaya yönelik stratejiler geliştirebilirler. Bu eğitim programlarının 

yanı sıra, öğretmenler ebeveynlere dijital okuryazarlık konusunda destek sağlayarak, 

çocukların dijital oyun bağımlılığını önlemede önemli bir rol oynayabilirler. 
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Politika yapıcılar, çocukların dijital oyun oynama sürelerini sınırlandırmaya 

yönelik düzenlemeler yaparak, bağımlılık riskini azaltmada etkili olabilirler. Ayrıca, 

dijital oyun şirketlerine yönelik düzenlemelerle, çocuklara yönelik zararlı içeriklerin 

sınırlandırılması ve bağımlılık yapıcı oyun mekanizmalarının engellenmesi 

sağlanabilir. 

Medya kuruluşları ve sivil toplum örgütleri, dijital oyun bağımlılığının 

zararlarını geniş kitlelere yaymak için kampanyalar düzenleyebilirler. Toplumun geniş 

kesimlerine yönelik bu tür farkındalık çalışmaları, dijital oyun bağımlılığı ile 

mücadelede kritik bir rol oynayabilir. 

Kültürel olarak, ailelerin ve toplumun dijital oyun bağımlılığı konusundaki 

farkındalığını artırmak için yerel yönetimler kültürel etkinlikler ve eğitim programları 

düzenleyebilir. Bu etkinlikler, çocukların dijital oyunlar yerine geleneksel oyunlara ve 

kültürel etkinliklere yönlendirilmesini teşvik edebilir. 

Sonraki araştırmacılar, dijital oyun bağımlılığının nedenleri ve çocukları dijital 

oyun bağımlılığına sürükleyen süreç üzerine daha fazla araştırma yapabilir ve bu 

araştırmaların sonuçlarını politika yapıcılara, eğitim kurumlarına ve topluma rehberlik 

etmek amacıyla paylaşabilir. Ayrıca dijital oyun bağımlılığına yönelik eğitim 

programları düzenleyerek, toplumun dijital oyun bağımlılığına karşı daha bilinçli 

olmasına katkıda bulunabilirler. 

6.2. Dijital Ebeveyn Öz Yeterliliğine Yönelik Sonuç ve Öneriler 

 

Araştırmanın dijital ebeveynlik öz yeterliği kapsamında ebeveyn cinsiyeti, 

ebeveyn yaşı, ebeveyn eğitim düzeyi, ebeveyn gelir seviyesi, ebeveynlerin günlük 

internet kullanım süresi değişkenleri incelenmiştir. Ebeveyn cinsiyeti değişkeninde 

annelerin dijital güvenlik becerilerinin; ebeveyn yaşı değişkeninde 31-40 arasındaki 

ebeveynlerin dijital okuryazarlık ve dijital güvenlik becerilerinin; ebeveynlerin günlük 

internet kullanım süresi değişkeninde interneti 1-60 dk arası kullanan ebeveynlerin, 

interneti daha uzun süre kullanan ebeveynlere göre dijital öz yeterliklerinin daha 

yüksek olduğu belirlenmiştir. 

Ebeveynlerin dijital okuryazarlığını artırmak, çocuklarının dijital oyun 

alışkanlıklarını sağlıklı bir şekilde yönlendirebilmeleri açısından kritik öneme sahiptir. 
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Bu doğrultuda, ebeveynlerin dijital dünyada bilinçli bireyler olmalarını sağlamak için 

dijital öz yeterlik eğitim programları düzenlenmelidir. Bu eğitimler, ebeveynlere dijital 

güvenlik, dijital okuryazarlık, dijital iletişim ve çocuklarının dijital oyun bağımlılığını 

önlemede etkili stratejiler geliştirme konularında bilgi verebilir. 

Eğitim kurumları, ebeveynlerin dijital öz yeterlik düzeylerini artırmak için 

işbirliği yaparak, toplu eğitim programları düzenleyebilirler. Öğretmenler, 

ebeveynlere dijital öz yeterlikleri konusunda rehberlik ederek, çocukların dijital oyun 

alışkanlıklarını sağlıklı bir şekilde yönlendirmelerine yardımcı olabilirler. 

Ebeveynlerin bu süreçte çocuklarıyla birlikte dijital dünyayı keşfetmeleri, dijital 

araçları bilinçli bir şekilde kullanmaları ve çocuklarına dijital dünyada güvenli 

davranışları öğretmeleri teşvik edilmelidir 

Politika yapıcılar, ebeveyn dijital öz yeterliğini artırmaya yönelik ulusal 

programlar ve kampanyalar geliştirebilir. Bu programlar, ebeveynlerin dijital dünyada 

daha bilinçli olmalarını sağlamak için kapsamlı bir eğitim sunabilir ve dijital öz 

yeterlik becerilerini artırabilir. 

Medya kuruluşları, dijital öz yeterlik konusunda farkındalık oluşturacak içerikler 

üreterek, ebeveynlerin bu konuda bilgi sahibi olmalarına yardımcı olabilir. Topluma 

yönelik dijital güvenlik, okuryazarlık ve iletişim konularında düzenli bilgilendirme 

kampanyaları yürütülebilir. 

Kültürel olarak, ebeveynlerin dijital dünyada bilinçli bireyler olmalarını 

destekleyecek kültürel etkinlikler ve kampanyalar düzenlenebilir. Bu etkinlikler, 

dijital dünyanın riskleri ve fırsatları konusunda toplumsal farkındalığı artırabilir. 

Sonraki araştırmacılar, ebeveyn dijital öz yeterliğinin nasıl arttırılacağına 

yönelik daha fazla araştırma yaparak, bu alanda akademik bilgi birikimini arttırabilir 

ve araştırma sonuçlarını toplumla paylaşabilir. Ayrıca ebeveynlere yönelik dijital 

okuryazarlık, dijital güvenlik, dijital iletişim eğitim programları düzenleyerek, 

toplumun dijital dünyada daha bilinçli olmasına katkıda bulunabilirler. 

6.3. Dijital Ebeveyn Öz Yeterliliği ve Dijital Oyun Bağımlılığı Arasındaki İlişkiye 

Yönelik Sonuç ve Öneriler 
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Son olarak araştırmada dijital ebeveyn öz yeterliği ile çocukların dijital oyun 

bağımlılıkları arasındaki ilişki incelenmiştir. Belirtilen değişkenler arasındaki ilişki 

zayıf düzeyde ve negatif yönlüdür. 

Aileler, çocuklarının dijital oyun alışkanlıklarını yakından izlemeli ve gerektiğinde 

müdahalede bulunarak, dijital oyun bağımlılığını önleyici stratejiler geliştirmelidir. 

Ebeveynler, dijital oyun alışkanlıklarını sağlıklı bir şekilde yönlendirebilmek için 

çocuklarıyla sürekli iletişim halinde olmalı ve dijital oyunlar konusunda bilinçli 

tercihler yapmalıdır. 

Eğitim kurumları, dijital ebeveyn öz yeterliğini artıracak programlar ve atölye 

çalışmaları düzenleyebilir. Öğretmenler, bu programların uygulanmasında önemli bir 

rol oynayarak, ebeveynlere rehberlik edebilir ve onların dijital dünyada daha bilinçli 

bireyler olmalarını destekleyebilir. 

Politika yapıcılar, ebeveynlerin dijital öz yeterliklerini artırmaya yönelik ulusal 

programlar geliştirerek, ebeveynlerin dijital oyun bağımlılığı ile mücadele etme 

kapasitelerini güçlendirebilir ve çocuklarının dijital alışkanlıklarını daha sağlıklı bir 

şekilde yönetmelerine olanak tanıyabilir. 

Medya kuruluşları, dijital oyun bağımlılığının zararları hakkında toplumu 

bilgilendirmek için geniş çaplı bilgilendirme kampanyaları düzenleyerek ailelerin ve 

toplumun bu konuda daha bilinçli hale gelmelerine katkıda bulunabilir. 

Sonraki araştırmacılar, dijital oyun bağımlılığı ve dijital okuryazarlık araştırmada yer 

alan değişkenleri farklı örneklem gruplarında test edebilir ve geçerliği konusunda 

derinlemesine bilgi sunabilir. Ayrıca konu bağlamında daha farklı değişkenlerle 

araştırmalar tasarlanabilir ve toplumun bilinçlenmesine rehberlik edilebilir. 

Bu öneriler, dijital oyun bağımlılığı ve dijital okuryazarlık konularında toplumsal bir 

bilinç oluşturulmasına, çocukların daha sağlıklı dijital alışkanlıklar geliştirmelerine ve 

ebeveynlerin bu süreçte daha etkin bir rol oynamalarına katkıda bulunabilir. 
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