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OZET

18-30 YAS BIREYLERDE AiLE SAGLIGI VE UYUMU iLE ViDEO OYUN
BAGIMLILIGI iLiSKiSININ DEGERLENDIRILMESI

Tolunay ALAAGACLI

Izmir Katip Celebi Universitesi Tip Fakiiltesi Aile Hekimligi Dali Uzmanhk
Tezi, izmir, Tiirkiye, 2025

Amag: 18-30 yas araligindaki bireylerde aile sagligi ve aile uyumu diizeylerinin video
oyun bagimliligi ile iligkisinin degerlendirildigi bu calismada, sosyodemografik
ozellikler ile aile sagligi, aile uyumu ve video oyun oynama bagimlilig: iliskisini
arastirilmasi hedeflenmistir.

Yontem: Kesitsel desenle gerceklestirilmis olan ¢alismanin &rneklemi Izmir Katip
Celebi Universitesi Aile Hekimligi Anabilim Dalina bagh aile saghig merkezi 046 ve
049 no’lu birimlere kayith 404 goniillii bireyden olusmaktadir. Arastirmanin
yapilacagt kurumlardan alinan izinler ve etik kurul onaymin ardindan veriler
sosyodemografik bilgi formu , Aile Uyum Olgegi — Kisa Form (AUO-KF), Saglikli
Aile Olgegi (SAO) ve Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (I0BO) araciligiyla
toplanmistir. Verilerin analizinde SPSS 26.0 ve PROCESS Macro 4.2 kullanilarak
tanimlayici, karsilastirmali ve arac1 degisken analizleri gergeklestirilmistir. Aragtirma,
gerekli etik kurul izinleri alinarak ve Helsinki Bildirgesi ilkelerine uygun bi¢imde
yuritilmistir. Katilimcilardan calismaya katilmadan once bilgilendirilmis onam
formu araciligiyla yazili onam alinmuis; veriler goniilliiliikk esasina gore toplanmustir.
Bulgular: Katilimcilarin genel olarak yiiksek diizeyde aile uyumu ve saglikli aile
algisia sahip oldugu, video oyun bagimhiliginin ise diisiik-orta diizeyde oldugu
saptanmistir. Aile uyumu ve saglikli aile algis1 ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda
anlamli ve negatif iliskiler saptanmistir. Erkeklerin video oyun oynama bozuklugu
puani kadinlara gore daha yiiksek ortaya ¢ikmustir. Arastirmada cinsiyete gore aile
uyumu ve saglikli aile puanlari ortalamalar1 arasindaki farkliliklarin anlamli olmadigi
ortaya ¢ikmistir. Cekirdek ailede yetisen, geliri yiiksek ve aile i¢i iliskileri gliclii
bireylerde aile saglig1 ve uyumu daha yiiksek; oyun bagimlilig: ise daha diisiik oldugu,
ortalama puanlarinin farklilastig1 ortaya ¢ikmistir. Regresyon analizleri, aile sagligi ve
uyumunun dijital bagimlilig1 anlamli sekilde yordadigini ve internet oyun oynama
bozuklugunun bu iliskide kismi araci rol oynadigini ortaya koymustur.
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Sonuclar: Aile islevselliginin dijital oyun bagimlilig1 {izerindeki etkisinin ortaya
kondugu bu ¢alismada, aile uyumu ve saglikli aile algisinin video oyun bagimliligi
riskini azalttigi; aile uyumunun dogrudan ve internet oyun oynama bozuklugu
tizerinden dolayli olarak saglikli aile algisini etkiledigi gosterilmistir. Elde edilen
bulgular, dijital bagimlilikla miicadelede aile temelli yaklasimlarin 6énemini ortaya
koymaktadir. Dijital oyun bagimliligi ile miicadelede bireysel miidahalelerin yani sira,
aile tabanli psiko-egitim ve damigsmanlik uygulamalarinin birinci basamak saglik

hizmetlerine entegre edilmesi 6nemlidir.

Anahtar Kelimeler: Aile hekimligi, Aile sagligi, Aile uyumu, Dijital bagimlilik,
Geng yetiskinler, Video oyun bagimlilig
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ABSTRACT

ASSESSMENT OF THE ASSOCIATION BETWEEN FAMILY HEALTH
AND COHESION AND VIDEO GAME ADDICTION iN INDiVIDUALS
AGED 18-30

Tolunay ALAAGACLI

Izmir Katip Celebi University Faculty of Medicine, Department of Family
Medicine, Specialty Thesis, Izmir, Turkey, 2025

Aim: This study, which evaluated the relationship between family health and family
harmony levels and video game addiction in individuals aged 18-30, aimed to
investigate the relationship between sociodemographic characteristics and family
health, family harmony and video game addiction.

Methods: This cross-sectional study was conducted with 404 voluntary participants
registered at Family Health Center units no. 046 and 049, affiliated with the
Department of Family Medicine at Izmir Katip Celebi University. Following
institutional permissions and ethical approval, data were collected using a
sociodemographic questionnaire, the Family Cohesion Scale — Short Form (FCS-SF),
the Healthy Family Scale (HFS), and the Internet Gaming Disorder Scale (IGDS). Data
were analyzed using SPSS 26.0 and PROCESS Macro 4.2, through descriptive
statistics, comparative analyses, and mediation modeling. The study was conducted in
accordance with the Declaration of Helsinki. Informed written consent was obtained
from all participants prior to data collection, and participation was entirely voluntary.
Results: Participants generally exhibited high levels of family cohesion and perceived
family health, while video game addiction was found to be at a low-to-moderate level.
Significant and negative correlations were observed between family cohesion,
perceived family health, and digital gaming addiction. Men's video game disorder
scores were found to be higher than those of women. No significant differences were
found between genders in terms of family cohesion or healthy family perception.
Participants from nuclear families, with higher income levels and stronger intra-family
relationships, reported higher family health and cohesion scores, and lower gaming
addiction scores. Regression analyses indicated that family health and cohesion
significantly predicted digital addiction, and that internet gaming disorder played a

partial mediating role in this relationship.
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Conclusion: In this study, which examined the impact of family functioning on digital
game addiction, it was demonstrated that family cohesion and the perception of a
healthy family reduce the risk of video game addiction. Furthermore, family cohesion
was shown to influence the perception of a healthy family both directly and indirectly
through internet gaming disorder. Moreover, family cohesion was found to influence
healthy family perception both directly and indirectly via internet gaming disorder.
These findings underscore the importance of family-based approaches in addressing
digital addiction. In addition to individual interventions, integrating family-based
psychoeducation and counseling practices into primary healthcare services is

important in addressing digital game addiction.

Keywords: Digital addiction, Family cohesion, Family health, Family medicine,
Internet gaming disorder, Video game addiction, Young adults
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1. GIRIS

1.1.  Problemin Tanmmi ve Onemi

Giliniimiizde dijital teknolojilerin yayginlagsmasiyla birlikte bireylerin bos
zaman aktiviteleri de 6nemli 6l¢iide degismistir. Giindelik yasam pratiklerinin bir
parcasi olan ¢evrimdis1 ve ¢evrimigi oyunlar, geng yetiskinlerin giinliik yagamlarinin
ayrilmaz bir unsuru haline gelmistir. Bu degisim, bireysel ve toplumsal diizeyde bazi
psikososyal sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Ozellikle 18-30 yas araligindaki
bireylerde video oyun bagimliligina egilim, aile ici iliskiler, psikolojik esneklik ve
genel saglik durumu tizerinde gesitli etkiler yaratmaktadir (1). Bu baglamda, video
oyunlarina yonelik bagimlilik egiliminin, bireyin i¢inde bulundugu aile ortami ve aile

islevleriyle yakindan iligkili oldugu sdylenebilir.

Aile, bireyin psikososyal gelisiminde temel bir yap1 tasidir. Aile iglevlerinin
saglikli bir bicimde siirdiiriilmesi, bireyin kendilik algisi, 6z diizenleme becerileri ve
bagimliliklara karsi direnci itizerinde dogrudan belirleyici olmaktadir (2). Aile
sagliginin yalnizca bireysel saglik degil, aile i¢i etkilesimler ve iletisim siiregleri ile
sekillendigi dikkate alindiginda, bu yapinin oyun bagimliligi gibi davranigsal
sorunlarla nasil iligkilendiginin belirlenmesi 6nem arz etmektedir. Aile {iyeleri
arasinda giiven, anlayis ve destek diizeyi yliksek olan bireylerin dijital bagimlilik
gelistirme riskinin daha diisiik oldugu; aile ici islev bozuklugu ve catismanin ise
bagimlilik davraniglarini tetikleyebilecegi ifade edilmektedir (3,4). Nitekim sosyal
medya ve dijital oyunlar gibi teknolojik araglarin, aile bireyleri arasindaki yiiz yiize
iletisim sikligin1 ve niteligini azaltabildigi, bunun da aile uyumu iizerinde olumsuz
etkiler yarattigi goriilmektedir (5,6). Ailedeki bireysel ruhsal sorunlar ve iletisim
eksiklikleri, 6zellikle gen¢ bireylerde dijital diinyaya kacis1 ve bu dogrultuda oyun
bagimliligini pekistirmektedir (7). Ote yandan yapilan arastirmalar, oyun bagimlilig
ile psikolojik sorunlar, diisiikk akademik basar1 ve sosyal izolasyon arasinda anlamli
iligkiler oldugunu géstermektedir (8,9). Bu nedenle video oyun bagimlilig: ile aile
saglig1 ve uyumu arasindaki iliskinin incelenmesi, bireysel ruh sagliginin korunmasi

ve desteklenmesi bakimindan biiyiik 6nem tasimaktadir.

Litaratirde video oyun bagimliligina yonelik yapilan c¢alismalar
incelendiginde, bilyiik bir cogunlugunun 18 yas alt1 bireylerde, aile uyumu ve aile
saglig ile ilgili oldugu goriilmektedir (1,10-15). 18 yas listii bireylerde ise video oyun
bagimlilig: ile ilgili sinirli sayida ¢alisma yapildigi belirlenmistir (16-19). Yapilan
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literatiir taramasinda aile uyumu ve aile saghgi ile ilgili bir¢ok ¢alismanin yapildig
ancak video oyun bagimhihig ile iligkisini igeren c¢alismanin yapilmadig
belirlenmistir. Bu durum, aile dinamiklerinin video oyun bagimlilig: iizerindeki olasi
etkilerini incelemenin 6nemini ortaya koymaktadir. Bu arastirmanin problemi; geng
yetigkin bireylerde aile sagligit ve uyumu diizeyleri ile video oyun bagimlilig
arasindaki iliskinin ortaya konularak, bu degiskenlerin birbiri tizerindeki etkisinin
degerlendirmesidir. Bu ¢alisma ayn1 zamanda, video oyun bagimliligi ile bas etmede
sosyodemografik ozellikler ve aile dinamiklerinin roliinii irdeleyerek hem bireysel
hem de toplumsal diizeyde Onleyici ve gelistirici stratejilere katki sunmayi

hedeflemektedir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismada 18-30 yas araligindaki bireylerde aile sagligi ve uyumu ile video
oyun bagimliligr arasindaki iliskinin belirlenmesi amaglanmistir. Ayrica aile saghigi,
aile uyumu, video oyun bagimliligi arasindaki iliskide sosyodemografik 6zelliklerin

roliiniin belirlenmesi amag¢lanmustir.
1.3. Arastirmamin Hipotezleri

HIiPOTEZ

e HI: Aile saghg ve uyumu, bireylerin video oyun bagimlilig1 iizerinde
belirleyici ve sosyodemografik verileri ile istatistiksel anlamli bir iliskiye
sahiptir.

e HO: Aile saghigt ve uyumu, bireylerin video oyun bagimliligi iizerinde
belirleyici ve sosyodemografik verileri ile istatistiksel anlamli bir iligkiye sahip
degildir.

1.4.  Arastirmanin Onemi ve Yaygin Etkisi

Teknolojik doniisiim, bireylerin  giinliik yasam pratiklerini, iliskisel
dinamiklerini ve bos zaman kullanim bigimlerini kokli bir sekilde degistirmektedir.
Bu doniisiim igerisinde Ozellikle video oyunlari, yalnizca eglence aracit olmanin
Otesine gecerek bireylerin psikolojik, sosyal ve fiziksel yasantilarinda merkezi bir yer
edinmigtir. Video oyun bagimlhilig, davranigsal bir bagimlilik tiirii olarak
tanimlanmakta ve bireyin biligsel, duygusal ve sosyal islevselligi iizerinde olumsuz

etkiler dogurabilmektedir.



18-30 yas araligindaki bireyler, dijital teknolojilere adaptasyonu en yiiksek
diizeyde olan kusaklar1 temsil etmekle birlikte, ayn1 zamanda yasamin gegissel ve
kirilgan donemlerinden birinde yer almaktadir. Bu donem, kimlik olusumu,
bagimsizlagsma, egitim ve kariyer hedeflerine yonelme gibi gelisimsel gorevlerin
yogun bi¢cimde yasandigi bir evre olup; bireyin cevresiyle ve Ozellikle ailesiyle
kurdugu iligkiler, bu siirecte onemli bir islev gormektedir. Aile i¢i saglikl iletisim,
duygusal destek ve islevsel roller, bireyin stresle basa ¢ikma kapasitesini artirirken;
aile i¢i catismalar, ilgisizlik, tutarsiz ebeveyn tutumlari ya da islevselligin zayif oldugu
durumlar, bireyin dijital ortamlara yoOnelmesine ve bu alanlarda asir1 zaman
gecirmesine zemin hazirlayabilmektedir. Bu ¢ercevede aile sagligi ve uyumu, video
oyun bagimlilig1 gibi davranis Oriintiilerinin anlasilmasinda belirleyici bir degisken

olarak ele alinmalidir.

Bu aragtirmanin 6nemi, video oyun bagimliligr ile aile sagligt ve uyumu
arasindaki iliskinin ¢ok boyutlu bicimde incelenmesine dayanmaktadir. Arastirma,
hem birey merkezli hem de sistemik bakis agisiyla dijital bagimlilik davranislarini
aciklamaya caligmakta; yalnizca bireysel degil, ayn1 zamanda ailesel diizeyde

koruyucu ve destekleyici faktorleri agiga ¢ikarmayi hedeflemektedir.

Arastirmanin bulgulari aileler ile ¢alisan saglik profesyonellerine, birinci
basamak hekimlerine, aile hekimligi uzmanlarina, ruh sagligi alaninda calisan
uzmanlara, aile damigsmanlarina ve egitimcilere biitiinciil miidahale programlari
gelistirme noktasinda katki saglarken, ayn1 zamanda aile igi islevselligin
desteklenmesine yonelik yaklagimlarin olusturulmasina da zemin hazirlayabilir.
Ayrica bulgularin, video oyun bagimlilifi konusunda farkindalik yaratma, onleyici

stratejiler gelistirme agisindan yaygin bir etkiye sahip olmasi beklenebilir.



2. GENEL BILGILER

2.1. Aile Saghgi ve Uyumu

Aile, bireyin fiziksel, ruhsal ve sosyal gelisimini sekillendiren en temel
kurumlardan biridir. Gerungan'a gore, aile insan yasamindaki ilk sosyal gruptur;
cocuklarin grup i¢indeki etkilesim yoluyla sosyal birer insan olarak kendilerini 6grenip
ifade ettikleri yerdir (20). Ailenin sosyal yapinin en 6nemli kurumlarindan biri olmasi,
bireylerin yasam boyunca karsilastiklar1 zorluklarla bas edebilme kapasitesini biiyiik
Olgiide etkilemesiyle iliskilidir.  Aile sagligi, aidiyet duygusunu ve karsilikli
sorumluluk bilincini gelistirerek hem bireysel hem toplumsal diizeyde olumlu katkilar
saglamaktadir (21). Bu nedenle aile yapisinin saglikli isleyisi, bireyin sadece gocukluk
ve ergenlik donemindeki gelisim siirecini degil, yetiskinlikteki psikososyal uyumunu
ve yasam kalitesini de dogrudan etkilemektedir. Aile saghigi, yalnizca bireylerin
hastalik ya da saglik durumlarini degil; ayn1 zamanda aile liyeleri arasindaki iliskileri,
iletisim kalitesini, problem ¢dzme becerilerini ve genel yasam doyumunu iceren ¢ok

boyutlu bir kavramdir.

Aile i¢i uyum ise, aile bireylerinin rollerini saglikli bicimde yerine getirmesi,
karsilikli destek sistemlerinin etkinligi, kriz durumlariyla baga ¢ikma becerisi ve genel
aile islevselligi ile dogrudan iliskili bir kavramdir. Aile uyumu, aile iiyeleri arasindaki
yakinlig, is birligini ve iligkileri ifade eden bir deger olmus ve hem bireyin hem de
toplumun 1iyilik haline katkida bulunur (22). Olson ve arkadaslar1 tarafindan
geligtirilen “Aile Uyumu ve Aile Biitiinliigli Modeli (Circumplex Model)” bu
baglamda aile uyumunu; duygusal baghlik, birlikte zaman gecirme diizeyi, karar alma
stireclerine katilim ve iletisim kalitesi gibi degiskenler tizerinden degerlendirmektedir.
Bu model, aile sistemlerinin islevselligini belirlemede 6nemli bir teorik g¢erceve

sunmaktadir.

Literatiirde, yiiksek diizeyde aile uyumu ve saglhiginin bireylerin yasam tarzi
secimlerinde olumlu rol oynadigi, ozellikle riskli davraniglardan kaginmada ve
psikolojik saglamlik gelistirmede koruyucu bir faktér oldugu vurgulanmaktadir
(20,23). Nitekim geng yetiskinlik doneminde (18-30 yas), bireylerin kisilik geligimi,
stresle basa ¢ikma mekanizmalari ve bagimlilik davranislarina karsi duyarlilik diizeyi,

biiyiik 6l¢iide aile yapisi ve aile i¢i iligskilerden etkilenmektedir.

Bu baglamda, aile saglig1 ve uyumu, yalnizca bireyin ruhsal dengesi i¢in degil;
ayni zamanda davranmigsal saglik acisindan da kritik bir belirleyici olarak kabul
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edilmekte ve bagimlilik egilimlerinin anlasilmasinda temel bir etken olarak
degerlendirilmektedir. Ozellikle dijital oyun bagimlilig: gibi yeni nesil davranissal
bagimliliklarin gelisiminde, aile yapisinin islevselligi, bireyin bagimlilik davranigina

yonelimi lizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir.
2.1.1. Aile Saghg

Aile saglig; aile iiyelerinin fiziksel, psikolojik ve sosyal yonden iyilik hallerini
stirdiirebilmelerini destekledigi bilinmektedir. Aile sagligi; fiziksel, sosyal, duygusal,
ekonomik ve tibbi kaynaklarin biitiinciil bir sekilde islevsellik olusturdugu bir
kavramdir (24). Bireyin saglik davranislarinin olusumu, stresle basa ¢ikma
mekanizmalar1 ve ruhsal dayanikliligi, dogrudan ya da dolayli olarak aile sistemi
tarafindan sekillendirilmektedir. Bu baglamda aile, hem birincil sosyalizasyon ajani

hem de koruyucu/6nleyici saglik faktorii olarak islev gortir.

Bireysel sagligin korunmasi ve gelistirilmesi siireglerinde ailenin rolii, yalnizca
saglik hizmetlerine erisimle sinirli kalmamakta; ayn1 zamanda duygusal destek, kriz
yonetimi ve giinliik yasam diizeninin saglanmasi gibi psiko-sosyal boyutlar1 da
icermektedir. Aile i¢inde yasanan kronik stres, ¢atisma, yetersiz iletisim veya duygusal
thmal gibi olumsuzluklar, bireylerin psikolojik ve davranigsal sagliklarini tehdit
edebilir.

Son yillarda yapilan g¢aligmalarda, aile sagligmnin sadece hastalik ve iyilik
halleri lizerinden degil; ayn1 zamanda aile ici iliskiler, baglilik, anlayis, empati ve
giiven diizeyleri gibi yapisal ve islevsel parametrelerle degerlendirilmesi gerektigi
vurgulanmaktadir. Ozellikle geng yetiskinlik doneminde, aile saghgmin yiiksek
oldugu sistemlerde yetisen bireylerin daha saglikli benlik gelisimi, diisiik kaygi diizeyi

ve daha az bagimlilik egilimi gosterdikleri belirlenmistir (14).
2.1.2. Aile Uyumu

Aile uyumu; aile iiyeleri arasinda duygusal baglilik, rol paylagimi, iletisim
kalitesi ve birlikte problem ¢ozme yetisinin varligiyla tanimlanan, aile sisteminin
islevselligini yansitan psikolojik ve sosyal bir paremetredir. Aile uyumu,
aile tiyelerinin mutlu, sefkatli, destekleyici oldugu bir durumdur (20). Aile uyumu, aile
tiyeleri arasinda karsilikli saygi, saglikli iletisim, duygusal baghilik ve is birligi
temelinde gelisen, aile sisteminin islevselligini siirdiiren dinamik bir iligkisel dengedir

(25). Bu kavram, sistemik aile kuramlar1 ¢ercevesinde degerlendirildiginde, aile



sisteminin stresle basa ¢ikma kapasitesini ve tiyelerin karsilikli ihtiyaclarina ne dlgiide

cevap verdigini ortaya koyar.

Aile uyumu, bireyin yasamindan memnuniyet duymasi ve genel mutluluk
diizeyinin yiiksek olmasiyla pozitif yonde iliskili bir degiskendir (23). Uyumlu bir aile
ortaminda yetisen bireylerin, karsilikli anlayis, duygusal destek ve is birligi temelinde
sekillenen iligkiler sayesinde yasam doyumlarinin daha yiiksek oldugu c¢esitli
arastirmalarla ortaya konmustur. Aile i¢inde saglikli bir iletisim yapisinin kurulmasi,
bireyin 6zsaygi gelisimini desteklemekte, psikolojik esenligini artirmakta ve stresle
bas etme kapasitesini giiglendirmektedir (26). Bu baglamda aile uyumu, yalnizca aile
ici iglevselligi degil, ayn1 zamanda bireyin 6znel iyi olusunu da destekleyen temel bir
psikososyal kaynak olarak degerlendirilmektedir (14). Ailelerde uyum diizeyinin
artmasi, aile liyelerinin psikolojik iyi oluslarini, benlik saygilarini ve genel mutluluk
diizeylerini olumlu yonde etkilemektedir. Uyumlu aile iligkileri, bireylerin duygusal
giivenlik hislerini pekistirmekte; kendilerini degerli, anlagilmis ve desteklenmis
hissetmelerine zemin hazirlamaktadir (25,27,28). Bu tiir bir aile ortami, bireylerin
psikolojik dayanikliliklarini artirmakta ve yasamin farkli alanlarinda daha saglikli

iligkiler kurmalarina olanak tanimaktadir.

Aile uyumunun, bireylerin zihinsel sagliklarinin korunmasi ve gelistirilmesinin
yant sira, toplumlarin genel sosyal refah diizeyinin siirdiiriilebilirligi agisindan da
kritik bir dneme sahip oldugu belirtilmektedir (23,29). Uyumlu aile yapilari, bireylerin
stres faktorlerine karsi daha direncli olmasini saglamakta; duygusal regiilasyon,
empati gelisimi ve saglikli sosyal iligkiler kurma gibi becerilerin temelini
olusturmaktadir. Aile ici etkili iletisim, aile uyumu ile pozitif yonde iliskili bir
degiskendir (30). Bu durum, yalnizca bireysel ruh sagligi iizerinde degil, ayn1 zamanda
toplumsal dayanisma, sosyal baglilik ve iiretkenlik gibi makro diizeydeki degiskenler

tizerinde de olumlu etkiler yaratmaktadir.

Uyumlu aile yapilarinda bireyler arasinda daha yiiksek empati, daha az ¢catisma
ve daha etkili iletisim olmasi beklenmektedir. Aile liyeleri arasindaki bagin ve
iliskilerin niteligi, aile uyumu tizerinde belirleyici olabilmektedir (29). Bu durum,
bireylerin stresle basa ¢cikmalarini kolaylastirirken ayn1 zamanda duygusal diizenleme,

sosyal uyum ve davranigsal saglik acisindan da olumlu ¢iktilar iiretmektedir.

Aile uyumu, bireylerin birlikte ortak hedefler dogrultusunda hareket etmelerini

de destekler (6). Aile uyumu eksikligi, bireylerin aileden uzaklasmasina, yalnizlik



duygusuna ve dijital ortamlarda asir1 zaman ge¢irme egilimine neden olabilir. Bu da
davranigsal bagimliliklarin ~ gelisimini  kolaylagtirmakta; bireyin psikososyal
biitiinliiglinii zedeleyebilmektedir. Dolayisiyla aile uyumu, hem birey sagligi hem de

toplum saglig1 baglaminda kritik 6neme sahiptir.
2.1.3. Aile Ici Iletisim ve Uyum

[letisim bireyin kendini ve ¢evreyi anlamasi ve anlamlandirmasinda en 6nemli
aractir. Iletisim toplumun bicimlenmesinde temel olusturmakta, birey digerleriyle
diizenli iletisim yoluyla toplumun bir iiyesi olmaktadir (31). Bu siireg, yalnizca
toplumsal katilim1 degil, ayn1 zamanda bireyin ruhsal biitiinliigiinii, sosyal becerilerini

ve psikolojik i1yi olus diizeyini de desteklemektedir.

Bireyin ilk iletisimi aile i¢inde baslar ve gelisir (32). Aile igi iletisim, esler
arasinda, ebeveynlerin ¢ocuklariyla ve kardesler arasi iliskilerde kurulan s6zel ve s6zel
olmayan etkilesim siireclerini kapsamaktadir. Aile, bireyin ilk iletisim kurdugu, aile
ici uyum ve uyumsuzlugun yasandigi en temel sosyal sistemlerden biridir. Aile bireyin
temel davranig Oriintiilerini kazandig1 ve iletisim kurma becerilerini gelistirdigi ilk
sosyal yapidir, ayn1 zamanda sosyal iligkilerin en yogun ve somut bigimde
deneyimlendigi temel kurumlardan biridir (20,33,34). Aile igindeki etkilesim,
cocugun sosyallesmeyi, baskalariyla iligkiler kurmay1 6grenmesini saglar ve bu, daha

biiyiik bir organizasyon olan okul ve topluma taginir (20).

Bununla birlikte iletisim, aile igindeki rol dagilimi, is bolimii ve aile
bireylerinin aile igindeki konumlari ile dogrudan iligkilidir (35). Aile bireylerinin
tamamu bu iletisim sisteminin bir par¢asini olusturmaktadir. Bu ¢ok yonlii etkilesim

ag1 "aile ici iletisim" olarak ifade edilmektedir.

Aile, bireylerin temel davranis big¢imlerini kazandigi ve iletisim kurma
becerilerini ilk olarak deneyimledigi sosyal bir yapidir. Bu yoniiyle, sosyal iliskilerin
en yogun ve somut bicimde yasandigi kurumlarin basinda gelmektedir (33). Birey,
sosyal yapist geregi Oncelikle aile icindeki bireylerle, ardindan toplumsal ¢evresiyle

iletisim kurma ihtiyaci igerisindedir.

Aile i¢i iletisim, kisilerarasi iletisimle birlikte kisi-i¢i iletisimi de iceren g¢ok
katmanli bir siiregtir. Cliceloglu’na gore kisi-i¢i iletisim; bireyin beden, duygu ve
diistince siirecleriyle kurdugu igsel iliskiyi ifade eder (36). Bu igsel iletisimin saglikli

kurulmasi, bireyin ¢evresiyle etkili bir iletisim gelistirebilmesinin 6n kosuludur (37).



Etkili iletisim yalnizca kendini ifade etmeyi degil, ayn1 zamanda karsisindaki bireyi

aktif bir sekilde dinleyebilmeyi de gerektirir.

Ailede etkili iletisimin kurulmasi; aile bireylerinin duygu ve diisiincelerini agik
bicimde paylasabilmelerini, birbirlerini anlamalarini, olumlu davranis Oriintiileri
sergilemelerini ve sorun ¢ézme becerilerini gelistirmelerini olanakli kilar. Bu tiir bir
aile ortamu, is birligi, dayanigsma ve yardimlagsmayi destekleyerek cocuklar i¢in saglikli
gelisim ortami hazirlar. Etkili iletisimle yetisen ¢ocuklar; 6zgiiveni yiiksek, bagimsiz
karar verebilen, 6z saygisi gelismis ve kendini gerceklestirme potansiyeli olan bireyler
haline gelebilmektedir. Ote yandan, etkili iletisimin saglanamamasi, ebeveynlerin
cocuklartyla saglikli etkilesim kuramamalarina neden olmakta; bu durum, ¢ocuklarin
duygu ve diisiincelerini ifade etmekte zorlanan, bagiml bireyler olarak gelismelerine
yol agabilmektedir. Kendini aile i¢inde ifade edemeyen birey, cesitli sosyal ve

psikolojik sorunlarla kars1 karsiya kalabilmektedir.

Aile ici iletisim; esler arasinda, ebeveyn ile ¢ocuklar arasinda (anne-gocuk,
baba-¢ocuk) ve kardesler arasindaki etkilesim siireglerini kapsayan, aile bireylerinin
karsilikli duygu, diisiince ve ihtiyag¢larini ifade etme bi¢imlerini igeren ¢ok yonlii bir
iletisim sistemi olarak tanimlanabilir (31,34). Aile {iyeleri; barinma, beslenme, egitim,
psikolojik gelisim ve kiiltiirel aktarim gibi temel ihtiyac¢larin karsilanmasina yonelik

sorumluluklar Ustlenmektedir.

Saglikli bir iletisim ag1 kurabilen ailelerde; sevgi, anlayis, is birligi, ortak
hedefler ve gelecege giivenle bakis gibi olumlu nitelikler 6n plana ¢ikar. Buna karsin,
bireylerin duygu ve diisiincelerini dogrudan ifade edemedigi, sdylemek istediklerinin
yerine dolayli ifadeler kullanildig1 ya da tutarsiz mesajlarin verildigi durumlar, iletisim

bozukluklarinin gostergesi olarak degerlendirilmektedir.

Aile islevselligini siirdiiren yapilar; agik iletisim kurabilen, karsilikli dinleme
becerisi gelismis, sorunlarini birlikte ¢6ziimleyebilen ve gorev bilinci yiiksek
bireylerden olusur. Bu tiir ailelerde, {iyeler arasinda saglikli bir duygu aligverisi ve

psikolojik dayanisma saglanmakta, aile yasantisinin kalitesi artmaktadir.

Aile i¢i iligkilerin kalitesi, ailenin fonksiyonlarin1 saglikli bir bi¢imde yerine
getirip getiremedigini belirleyen temel degiskenlerden biridir. Aile i¢i iligkiler en ¢cok
bireyin psiko-sosyal ihtiyaglarinin karsilanmas: ve topluma saglikli bireyler

kazandirilmasi bakimindan 6nemlidir (33).



Etkili bir aile iletisimi, bireylerin karsilikli anlay1s, yapici geri bildirim ve sorun
¢ozme becerileriyle desteklenmelidir. Bu siirecte kullanilan ses tonu bile iletisimin
kalitesini etkileyen énemli bir unsurdur; ¢linkii ses tonu bireyin duygusal durumunu

ve mesajin i¢erigini dogrudan yansitabilmektedir.

Iletisim islevlerini yeterli diizeyde yerine getiren aileler, "saglikl1 aile" olarak
tanimlanirken; bu islevleri yerine getiremeyen yapilar "sagliksiz aile" olarak kabul
edilmektedir. Aile ig¢i iletisim bozukluklari, bireyin duygu ve diisiincelerini dogrudan
ifade edemedigi durumlarda inkar, dolayli anlatim, yer degistirme ya da tutarsiz

ifadeler bigiminde ortaya ¢ikmaktadir (31).

Saglikli ailelerde kurallar belirgin, ¢atismalar agikc¢a ifade edilir ve ¢oziim
yollar1 tiim {iyelerce bilinir. Buna karsin sagliksiz ailelerde iletisim kurallar belirsiz,

catigsmalar bastirilmis ve ¢ozlim siiregleri genellikle kapalidir.

Aileyi diger kurumlardan ayiran temel 6zellik; sevgi temelli iligkilerin egemen
oldugu, karsilikli saygi ve bagliligin esas alindig1 bir yapiya sahip olmasidir (32). Bu
yapt icerisinde bireyler arasi iletisim, ortak anlayisa dayali mesaj aligverisi ve

kisilerarasi iletisim becerileri yoluyla insa edilmektedir.
2.1.4. Aile Saghg ve Uyumunun Onemi

Aile saglig1 ve aile uyumu, bireyin fiziksel, ruhsal ve sosyal iyilik halinin temel
belirleyicileri arasinda yer almakta; ayn1 zamanda toplum sagliginin korunmasi ve
gelistirilmesi agisindan da kritik bir rol {istlenmektedir. Yapilan arastirmalar bu
durumu destekler nitelikte sonuglara ulagsmistir. Ailenin islevsel bir yapiya sahip
olmasi, bireylerin yagam doyumunu, 6znel mutluluk diizeylerini ve psikolojik
saglamliklarin1 dogrudan etkileyen en temel unsurlardan biridir. Disiik aile uyumu ile
depresyon belirtileri gdsteren bireylerde yasam stresi arasinda giiglii bir iliski
bulunmustur (23). Esler arasindaki duygusal baglilik, saygi, is birligi ve karsilikli
anlayis gibi etkenler aile uyumunu giiclendirmektedir (24). Bu baglamda, saglikli ve
uyumlu aile yapilari, bireyin stresle basa c¢ikma becerilerini artirmakta, duygu
diizenleme siireclerini kolaylagtirmakta ve sosyal iliskilerinde daha uyumlu

davraniglar sergilemesine katki sunmaktadir.

Aile uyumunun yiiksek oldugu durumlarda, aile iiyeleri arasinda duygusal
baglilik ve karsilikli destek sistemleri daha giicliidiir. Aile {iyeleri, baba ve annenin
cocuklarla, eslerin birbirleriyle ve kardesleriyle olan giiclii iliskisi bu uyumu olusturur
(20). Bu durum, bireyin benlik saygisi, 6z yeterlilik inanc1 ve genel psikolojik iyi olus
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diizeyini artirmakta, riskli davranislara ve bagimlilik egilimlerine kars1 koruyucu bir
faktdr olusturmaktadir (25,28). Ozellikle geng eriskinlik déneminde bu etkiler daha
belirgin hale gelmekte, bireylerin dijital platformlara yonelme ya da dissal kaynakli
doyum arayislari, ¢ogunlukla aile i¢i uyumsuzluk ya da duygusal ihmal ile

iliskilendirilmektedir.

Aile sagliginin ve uyumunun yiiksek diizeyde olmasi, yalnizca bireyin zihinsel
saglik gostergelerini degil; ayn1 zamanda toplumun sosyal refahini da olumlu yonde
etkilemektedir. Ciinkli saglikli aile yapilari, bireylerin sosyal rolleri etkili bicimde

benimsemelerini ve islevsel toplumsal iligkiler kurmalarini miimkiin kilar.

Bu ¢ercevede degerlendirildiginde, aile saglig1 ve uyumu; yalnizca bireysel bir
mesele degil, ayn1 zamanda toplumun ruhsal ve sosyal biitiinliiglinii siirdiiriilebilir

kilmaya yonelik yapisal bir gereklilik olarak ele alinmalidir.

Bu nedenle, aile i¢i iletisim kalitesini artirmaya, duygusal yakinlig
giiclendirmeye ve ¢atisma ¢6ziim becerilerini gelistirmeye yonelik miidahale ve egitim
programlari; hem bireylerin psikososyal iyilik hali hem de toplumsal dayanismanin
giiclendirilmesi agisindan 6nem arz etmektedir. Bu baglamda saglik politikalarinin ve
koruyucu ruh sagligi uygulamalariin, aile sistemini esas alan bir perspektifle

sekillendirilmesi onerilmektedir.

Alan yazinda aile saglig1 ve uyumunun, bireyin psikolojik iyi olusu, yasam
doyumu ve davranigsal uyum diizeyleri iizerindeki etkisi ¢ok sayida arastirmada
vurgulanmustir. Ozellikle aile i¢i iletisim, duygusal destek, catisma ¢dziim becerileri
ve empatik etkilesim diizeyleri, aile uyumunu ve bireylerin zihinsel sagligini
belirleyen baslica faktorler olarak 6ne ¢ikmaktadir (38). Aile yapisindaki islevsellik
diizeyi arttikca, benlik saygisi, mutluluk diizeyi ve stresle bag etme becerilerinde de

anlamli artig g6zlenmektedir (25,28).

Ozdemir ve Bakiler tarafindan gelistirilen Aile Huzuru Olgegi, ailedeki
uyumun ve genel hosnutluk diizeyinin Ol¢lilmesinde 6nemli bir ara¢ olarak
degerlendirilmekte ve aile ici islevsellik ile ruhsal saglik arasindaki iliskiye yonelik
giiclii ampirik bulgular sunmaktadir. Aile uyumu ve sagligi, yalnizca bireysel degil,
ayn1 zamanda toplumsal 6l¢ekte ruh saglig: politikalarinin gelistirilmesinde de temel

degiskenler arasinda kabul edilmektedir (14).
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2.2. Bagimhihk

Bagimlilik, bireyin belli bir maddeye veya davranisa karsi kontrolsiiz ve
tekrarlayict bir bicimde yonelmesiyle karakterize edilen, hem biyolojik hem de
psikososyal boyutlari olan kronik bir hastalik olarak tanimlanir. Bagimlilik, bireylerin
fiziksel ve psikolojik sagliklari iizerinde ciddi etkileri olan bir rahatsizliktir (39).
Bagimlilik, dopamin nérotransmitterini temel alan beynin 6diil sisteminde meydana
gelen bir islev bozuklugudur (40). Bu durum, bireyin giinlik yasam islevselligini
bozacak diizeyde bir diirtii kontrolii bozukluguna doniisebilir. Geleneksel olarak alkol
ve madde kullanimu ile iligkilendirilen bagimlilik kavrami, giiniimiizde davranissal
bagimliliklar1 da icerecek sekilde genisletilmistir. Bu kapsamda, video oyunu
bagimlilig da Diinya Saglik Orgiitii (DSO) ve Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan

taninan davranigsal bagimliliklar arasinda degerlendirilmektedir (41).

DSO, 2019 yilinda video oyunu bagmmliligm Uluslararast Hastalik
Siniflandirmasi ICD-11'e “Gaming Disorder” adi altinda bir ruhsal bozukluk olarak
dahil etmistir. Bu bozukluk, oyun davraniginin kontrol edilememesi, oyunlara dncelik
verilmesi ve bireyin giinliik yasami, egitimi, isi veya sosyal iligkileri iizerinde ciddi
olumsuz etkiler yaratmasina ragmen oyun oynamaya devam edilmesi ile
tanimlanmaktadir (42). Benzer sekilde, APA tarafindan yayimlanan DSM-5’te de
“Internet Gaming Disorder (IGD)” olarak gecici bir tan1 kategorisi olarak yer

almaktadir.

Video oyunu bagimliligi, tipki madde bagimliliginda oldugu gibi beynin
dopaminerjik 6diil sistemini etkileyen norobiyolojik degisiklikler ile iliskilidir.
Gortintiileme ¢alismalarinda, oyun oynama istegi sirasinda bagimli bireylerin
beyninde, madde bagimlilarinda gézlemlenenlere benzer sekilde striatum ve prefrontal
kortekste aktivasyon artiglari saptanmustir (43). Bu durum, davranissal bagimliliklarin

da klasik bagimlilik fizyolojisini paylagabilecegini gostermektedir.

Tanisal agidan, video oyunu bagimlilig asagidaki klinik belirtilerle karakterize
edilmektedir: oyun oynama iizerinde kontrol kaybi, oyunlara asir1 dncelik verilmesi,
psikolojik yoksunluk belirtileri (anksiyete, huzursuzluk), akademik veya mesleki
islevsellikte azalma, sosyal izolasyon ve devam eden olumsuz sonuglara ragmen oyun

oynamaya devam etmedir (44,45).
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Bagimliligin gelisiminde cesitli psikososyal etkenler rol oynamaktadir.
Ozellikle diisiik 6z-denetim, depresyon, yalmizlik, sosyal beceri eksikligi, aile ici
catigmalar ve akademik basarisizlik gibi faktorler, video oyunlarina bagimlilik

gelisimini kolaylagtirmaktadir (46).

Ozellikle 18-30 yas araligindaki gen¢ eriskinler, bilissel gelisim diizeyleri,
stresle bas etme mekanizmalarinin zayifligi ve dijital teknolojilere erisimlerinin
yogunlugu nedeniyle video oyunu bagimlilig1 acisindan riskli gruplar arasinda yer
almaktadir. Bu yas grubunda video oyunlarina olan bagimlilik, sadece bireyin
kendisini degil, ayn1 zamanda ailesel uyum, toplumsal roller ve sosyal etkilesimi de

olumsuz yonde etkileyebilir (47).
2.3. Video Oyun Bagimhihg:

Video oyunlari giiniimiizde dijital eglence sektdriinlin en yaygin araglarindan
biri haline gelmistir. Internet oyun oynama bozuklugu, yaygm olarak “video oyunu
bagimlilig1” olarak bilinir, video oyunlarinin zorlayict kullanimini igeren bir
davranigsal bagimhilik bigimidir (48). Video oyun bagimliligi, klasik bagimlilik
belirtileri olan tolerans (giderek artan kullanim ihtiyaci), yoksunluk (oyun erisimi
olmadiginda irritabilite ve huzursuzluk) ve istek (oyuna yonelik yogun arzu) ile
karakterize edilen kompulsif bir davranis Oriintiisii olarak tanimlanmustir (49). Video
oyun bagimliligi, son yillarda 6zellikle ergenler ve geng yetiskinler arasinda artan bir
halk saglig1 sorunu olarak kabul edilmektedir. Diinya Saglik Orgiitii (WHO), “Oyun
Bozuklugu” bashg altinda ICD-11 kodlar1 arasinda tammlamstir. Internet Oyun
Oynama Bozuklugu (Internet Gaming Disorder-IGD), bireyin ¢evrimi¢i oyun
davranigi lizerinde kontroliinii kaybetmesi, bu davranisi siirdiirmesinin giinliik yasam

aktivitelerine zarar vermesi ile karakterize edilen psikiyatrik bir bozukluktur (50).

Ozellikle cevrimici ¢ok oyunculu oyunlar bireylere basari hissi, sosyal
etkilesim, kimlik insas1 ve gerceklikten uzaklagma gibi psikolojik ddiiller sunmakta,
ancak bu deneyimlerin yogun ve kontrolsiiz bigimde yasanmasi bireyde patolojik
davranig Oriintiilerinin gelismesine neden olabilmektedir (50,51). Bu dogrultuda,
Internet Oyun Oynama Bozuklugu (Internet Gaming Disorder — IGD), Amerikan
Psikiyatri Birligi tarafindan DSM-5’in III. bolimiinde gelecekteki arastirmalar i¢in
Onerilen bir klinik kategori olarak tanimlanmistir (52). DSM-5'te IGD, 6nemli
bozulmaya veya sikintiya yol agan siirekli ve tekrarlayan oyun oynama olarak

tanimlanmaktadir (53).
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Video oyun bagimliligi, olumsuz duygulardan kaginmak (negatif pekistirme)
ve oyun i¢i odiiller gibi olumlu pekistirmelerle siirdiiriilir (49) . Oyun oynama
bozuklugu, bireyin ¢evrimi¢i oyunlar {izerinde kontroliinii kaybetmesi, oyun
oynamaya asirt zaman ayirmasi ve bu durumun islevselligi (akademik, sosyal ya da
mesleki) bozmasi ile karakterizedir. DSM-5 kriterleri arasinda mesguliyet, tolerans,
yoksunluk belirtileri, ilgi kaybi, basarisiz kontrol girisimleri ve psikososyal sorunlara
ragmen devam eden kullanim gibi dokuz temel belirti yer almakta ve tanmi i¢in bu

kriterlerin en az besinin son 12 ay i¢inde gézlenmesi gerekmektedir (50).

Norobiyolojik olarak video oyun bagimliliginin, madde kullanim
bozukluklarinda goriilen beyin aktiviteleriyle benzerlik gosterdigi saptanmustir (52).
Fonksiyonel manyetik rezonans goriintiileme (fMRI) ¢alismalarinda IGD'li bireylerde
ozellikle dorsolateral prefrontal korteks (DLPFC), anterior singulat, parahipokampiis
ve niikleus akumbens gibi 6diil, diirtii kontrolii ve duygusal diizenleme ile iligkili
alanlarda asir1 aktivasyon gozlenmistir (54). Oyunla iliskili uyaranlara kars1 gelisen
ipucu-tetikli beyin aktivasyonu, tipki bagimlilik yapict maddelere karsi gozlenen
diirtiisel tepkilerde oldugu gibi, 6zellikle prefrontal korteks bolgelerinde belirgin
noroaktivite artislariyla ortaya ¢ikmaktadir (40).

Oyun bagimliliginin bilissel diizeyde de ¢esitli etkileri bulunmaktadir. Yapilan
arastirmalar, patolojik oyun oynayan bireylerde diisiik tepki inhibisyonu, dikkat
dagmikligi, bozulmus karar verme ve yiiksek diirtiisellik gibi belirtilerin sik
goriildiigiinii  gostermektedir (40,55,56). Bu ozellikler, aym1 zamanda madde
bagimliligi bozukluklarinda da yaygin olarak tanimlanmaktadir. Oyun bagimlilig
depresyon, anksiyete ve sosyal fobiler bu durumla siklikla iliskili psikopatolojik es
tanilar seklinde gozlemlenmektedir (57). Oyun bagmmhihg bu grupta

smiflandirilmasini giiglendiren noropsikiyatrik kanitlar sunmaktadir (55).

Video oyun bagimliligi, psikiyatrik ve sosyal agilardan ciddi sonuglar
dogurabilir. Ozellikle ergen bireylerde, depresyon, anksiyete, sosyal fobi, okul
basarisinda diisiis ve aile iligkilerinde bozulma gibi psikososyal komplikasyonlara yol
act1g1 belirlenmistir (57). Kardefelt-Winther oyunlarin sundugu kagis mekanizmasi,
bireyin gercek yasam problemleriyle basa ¢ikmasini engelleyen olumsuz pekistirme

dongiilerini tetikledigini belirtmistir (56).

Sonug olarak, oyun bagimliligi hem klinik hem de sosyal diizeyde ele alinmasi

gereken bir halk sagligi problemidir. Tan1 kriterlerinin daha fazla standardize edilmesi,
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ozellikle geng niifusta risk gruplarinin belirlenmesi ve biligssel-davranis¢i terapiler gibi

hedefe yonelik miidahale programlarinin gelistirilmesi biiylik 6nem tagimaktadir.
2.3.1. Oyun Bagimhhig Tam Kriterleri ve Olcme Araclar

Oyun bagimliligi tani kriterleri ve Olgme araglart “oyun bagimliliginin
belirlenmesinde ve uygun tedavi siireglerinin planlanmasinda oldukc¢a 6énemlidir. Bu
nedenle, video oyun bagimliliginin tanilanmasinda kullanilan 6l¢iitler ile bu olgtitleri
degerlendiren 6l¢me araglar1 sistematik bir sekilde incelenmistir. Bu boliimde video
oyun bagimlilig1 tanisi igin gelistirilen kriterler ele alinacak, ikinci boliimde ise bu

kriterleri temel alarak gelistirilen 6lgek ve testler hakkinda bilgilere yer verilmistir.

2.3.1.1.  Oyun Bagimhhgi Tam Kriterleri

Video oyun bagimlihgi (Internet Oyun Bozuklugu-1GD), bireyin sosyal,
akademik, mesleki ya da kisisel islevselligini bozan tekrarlayici dijital oyun kullanim1
ile karakterize edilen davranigsal bir bagimlilik tiirii olarak tanimlanmaktadir.
Amerikan Psikiyatri Birligi (APA), bu durumu ilk kez DSM-5'in (2013) IlII.
boliimiinde ileri ¢aligmalar i¢in Onerilen tani kategorileri arasinda siniflandirmistir
(52). Oyun bagimlilig: kriterlerinin olusturulmasinda madde kullanim bozukluklar
tan1 kriterlerinden esinlenilmis olmasi, bu bozuklugun bagimlilik spektrumunda ele
alinmasina olanak tanimaktadir (58). DSM-5"¢ gore IGD tanisti, asagidaki dokuz 6lgiit

tizerinden degerlendirilmektedir.

Tablo 1. DSM-5’¢ gore video oyun bagimliligi temel Sl¢iitler

DSM-5’e gore video oyun bagimhlig temel dlciitler

1. Zihinsel mesguliyet Oyunla siirekli ilgilenme, sik sik oyun hakkinda diisiinme.

2. Yoksunluk Oyun oynayamadiginda irritabilite, huzursuzluk ve anksiyete gibi
semptomlar.

3. Tolerans Tatmin i¢in daha uzun siireler oyun oynama ihtiyaci.

4. Basarisiz kontrol Oyun siiresini azaltmak ya da birakmak i¢in yapilan ancak basarisiz
girigimler.

5. Iigi kaybt Onceden keyif alian etkinliklere olan ilginin azalmasi.

6. Devam eden kullanim Fiziksel, sosyal veya akademik sorunlara ragmen oyun oynamay1
stirdiirme.

7. Aldatma Oyun siiresiyle ilgili ¢evresindekilere yalan sdyleme.

8. Kacis Olumsuz duygulardan veya sorunlardan kagmak amaciyla oyun
oynama.

9. Islevsel bozulma Onemli iligkilerin, egitim veya is firsatlarinin kaybu.

Video oyun bagimliligi tanisinin konulabilmesi i¢inde son 12 ay iginde Tablo
1°de ifade edilen olgiitlerden en az besinin varliginin olmasi gerekmektedir (52). Bu
oOl¢iitler, video oyun bagimliliginin yalnizca asir1 bir eglence bigimi olmaktan ziyade
bireyin islevselligini bozan ciddi bir psikiyatrik bozukluk olarak ele alinmasi

gerektigini ortaya koymaktadir. DSM-5 tarafindan Onerilen dokuz olgiit (52);
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norobiyolojik, psikososyal ve davranigsal diizeylerdeki benzerlikleri nedeniyle, video
oyun bagimliligim1 alkol ve madde kullanim bozukluklar1 ile benzer bir klinik
gergevede konumlandirmaktadir (59). Nitekim yapilan nérogoriintiileme ¢aligmalari
da video oyun bagimliligiin 6diil sistemi, diirtii kontrolii ve karar verme siireclerinde
anlamli degisikliklere yol a¢tigimi gostermektedir (54,55). Bu baglamda, tani
Olciitlerinin hem gegerliligi hem de farkli kiiltiirel baglamlarda uygulanabilirligi
lizerine yapilacak ileri epidemiyolojik ve psikometrik aragtirmalar, video oyun
bagimliliginin klinik bir sendrom olarak daha tutarli bi¢imde siniflandirilmasina katki
saglayacaktir. Ayrica, bu kriterlerin bireyin psikososyal yasamini ne Olciide
etkiledigini degerlendirmek, tan1 kadar tedavi planlamasi agisindan da biiyiik 6nem arz

etmektedir.

Video oyun bagimliligi, sadece asir1 oyun siiresiyle degil; ayni zamanda
davranisin bireyin yasami iizerindeki etkileriyle degerlendirilen ¢ok boyutlu bir
olgudur. Griffiths ve Davies tarafindan Onerilen Bagimlilik Bilesen Modeli,
davranigsal bagimliliklarin temelini olusturan yedi 6geyi tanimlar (60). Bu 6geler,
video oyun bagimliliginin teshisinde de kullanilabilir bir yap1 sunmaktadir. Asagidaki

tabloda bu yedi bilesen ve her birinin video oyun baglamindaki karsiligi sunulmustur:

Tablo 2. Bagimlilik bilesen modeli

Bagimhilik Bilesen Modeli

1. Onem Atfetme Davranis bireyin yasaminin merkezine oturur.

2. Duygu durum degisimi 0003;111(?1 )ara0111g1yla ruh halinde degisiklik yasanir (6rnegin rahatlama veya
3. Tolerans Ayni1 hazzi elde etmek igin davranisin siiresi ve yogunlugu artar.

4. Yoksunluk Davranis kesildiginde psikolojik veya fizyolojik belirtiler ortaya cikar.
5. Catisma Davranis, sosyal, mesleki veya akademik hayatla ¢atismaya girer.

6. Niiksetme Davranisi azaltma ya da birakma girisimleri basarisiz olur.

7. Problemler Davranisa devam edilmesi ¢esitli sorunlara neden olur.

Griffiths ve Davies’in bagimlilik bilesen modeli cercevesinde olusturulan
tablo, video oyun bagimliligi olgusunun yalnizca zamansal boyutuyla degil,
davranigsal, psikolojik ve sosyal etkileriyle cok yonlii olarak ele alinmasi gerektigini

gostermektedir (60).

Bu modele gore bagimlilik, yalnizca oyun siiresinin artistyla degil, ayni
zamanda oyun davranisinin bireyin bilissel, duygusal ve sosyal yasamini nasil
etkiledigiyle agiklanir. Modelin ilk bileseni olan onem atfetme, bireyin zihinsel
onceliklerinin oyun etrafinda sekillenmesiyle karakterize edilir. Oyuncu giinliik
yasaminda oyun diisiincesiyle mesgul olur ve oyun, kimliginin merkezi bir pargasi
haline gelir. Duygu durum degisikligi, bireyin olumsuz duygusal durumlarindan
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kagmak ya da pozitif duygulanim elde etmek amaciyla oyun oynamasiyla iliskilidir
(61). Tolerans, ayn1 haz diizeyine ulagsmak i¢in giderek daha fazla oyun siiresine
ihtiya¢ duyulmasi seklinde kendini gosterir ve bu durum, dopaminerjik 6diil sisteminin
duyarsizlagmasiyla agiklanabilir (54). Y oksunluk belirtileri ise oyun oynayamadiginda

ortaya ¢ikan huzursuzluk, sinirlilik ve anksiyete gibi semptomlarla tanimlanir (52).

Modelin dordiincii bileseni olan ¢atisma; bireyin oyun oynama davranisi ile
sosyal iliskileri, akademik ya da mesleki sorumluluklar arasinda yasadigi icsel ve
digsal gerilimleri ifade eder (62). Niiksetme, oyun oynama davraniginin birakilmasinin
ardindan kisa siirede tekrar baslamasiyla karakterizedir. Son olarak, problemler
bileseni; oyun oynama nedeniyle olusan sosyal, akademik ya da saglikla ilgili
sorunlara ragmen bireyin bu davranigini stirdiirmesi durumudur (41). Bu yedi bilesen,
video oyun bagimliliginin, madde bagimliligina benzer sekilde islevsellikte
bozulmalara yol acabilen psikolojik ve davranigsal bir bozukluk oldugunu ortaya

koymaktadir.

2.3.1.2.  Oyun bagimhlig1 Ol¢me Araglar
Video oyun bagimliligina iliskin degerlendirme siireci ile ilgili bir¢ok dlgme
aract gelistirilmistir. Video oyun bagimliligini dlgmeye yonelik araglar temel olarak
DSM-5 ve ICD-10 tam kriterlerinden, ayrica bagimlilik bilesenleri modellerinden

(6rnegin Griffiths’in bilesen modeli) yararlanarak olusturulmustur.

Oncelikle, DSM-5’in 6nerdigi Internet Oyun Oynama Bozuklugu (IGD) tam
Olclitlerine dayali olcekler gelistirilmistir. Bunlardan biri Pontes ve arkadaslari
tarafindan olusturulan Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegidir (Internet Gaming
Disorder Scale - IGDS) (41). Bu 6lgek, Griffiths’in bagimlilik bilesenleri modelinde
tanimladig1 belirginlik, tolerans, yoksunluk, duygu durum degisikligi, catisma ve
niiksetme gibi temel bilesenlere dayanmakta ve DSM-5'te tanimlanan dokuz tani
Olgitiinii kapsamaktadir (62). Tiirkiye’de Cakiroglu ve Soylu tarafindan Glgegin
Tiirkge uyarlamasi yapilmistir (63). Benzer sekilde, Andi¢ ve digerleri, DSM-5 tani
olgiitleri temel almarak gelistirilen baska bir Internet Bagimlilig1 Olgegi ile Internet

Oyun Oynama Bozuklugu davranislarini degerlendirmistir (64).

Tiirkiye'de ayrica baska 6l¢iim araclari da gelistirilmistir. Kaya’'nin ortadgretim
ogrencileri iizerinde gelistirdigi Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 Olgegi ile gcevrimigi oyun
bagimlilig1 diizeyini 6lgmeyi amaglamistir (4). Horzum ve arkadaslar1 ise daha kiigiik

yas gruplarma yonelik Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagmlhiligi Olgegini
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gelistirmistir (65). Bu olgekler, oyun oynama sikligi, oyunla zihinsel mesguliyet,
sosyal iliskilerde bozulma ve akademik performans iizerindeki etkiler gibi degiskenleri

degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Uluslararasi dlgekte de siklikla kullanilan, Lemmens ve arkadaslar tarafindan
gelistirilen ve Tirkiye'de Yalgin Irmak ve Erdogan tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO) bulunmaktadir (66,67). Bu 6lgek, DSM-5
kriterlerine paralel bir yapiya sahip olup, oOzellikle ergen ve gen¢ yetiskin
poplilasyonlarinda dijital oyun bagimliligi belirtilerini degerlendirmek igin

kullanilmistir.

Bu araglarin bir¢ogu bireylerin oyun oynama davraniglariin yogunlugu,
oyunla mesguliyet diizeyi, sosyal ve mesleki islevsellikte bozulma, kacis davraniglar
ve dirtiisellik gibi boyutlar1 degerlendirmeye yonelik hazirlanmigtir.  Oyun
bagimliligin1 degerlendirmeye yonelik araglar, DSM-5 kriterleri temel alinarak

sistematik sekilde gelistirilmis, giivenilirlik ve gecerlik caligsmalar1 yapilmistir.
2.3.2. Oyun Bagimhhigini Destekleyen Bilesenler

Video oyun bagimlilig1, yalnizca bireysel 6zelliklere degil, ayn1 zamanda
oyunlarin dogasma ve sunduklari deneyimlere de baglh olarak degiskenlik
gosterebilmektedir. Dijital oyunlarin igerdigi bazi yapisal Ozellikler, bireylerde
bagimhilik gelisimini kolaylastirmaktadir. Yee, oyuncular1 motive eden temel

bilesenleri ti¢ ana baslik altinda siniflandirmistir (68). Bunlar;

e Basarl,
e Sosyal iliski

e Oyunadalma

Yukarida ifade edilen oyunculari motive eden bilesenler oyun bagimliligini
destekleyen temel bilesenler igerisinde yer almaktadir. Basar1 bileseni, oyun iginde
giiclenme, 0diil kazanma, hizli ilerleme ve sanal statii elde etme motivasyonunu
kapsamaktadir. Bu siirecte, mekanik c¢oziimleme, oyunun kurallarini ve sistemini
anlama ve diger oyuncularla rekabet etme arzusu da 6nemli yer tutmaktadir (61).
Sosyal bilesen, oyun i¢indeki sosyallesme, iliski kurma ve ekip ¢alismasina duyulan
ilgiyi ifade etmektedir. Bireyler oyunlar araciligiyla farkli yerlerden kisilerle iletisim
kurmakta ve uzun vadeli arkadasliklar gelistirme imkani1 bulmaktadir (69). Oyuna
dalma bileseni ise kesif, rol yapma, Ozellestirme ve gergeklikten kacis gibi alt

bilesenleri icermektedir. Oyunlar bireylere giinlilk hayatin stresinden kacgis ve
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alternatif kimlikler deneyimleme imkani sundugundan, bagmmlilik riskini
artirabilmektedir (56). Tim bunlarla birlikte, dijital oyunlarin erisilebilir olmasi,
stirekli giincellenen igerikler sunmasi ve oyunda gegirilen zamanin ddiillendirilmesi

gibi faktorler de bagimliligi destekledigi ifade edilebilir.

Oyun bagimlilig1 bireysel diizeyde degerlendirildiginde ise, diisiik 6z-deger,
sosyal kaygi, depresyon, diirtiisellik ve stresle bas etme yetersizligi gibi psikolojik
faktorlerin oyun bagimliligi gelisiminde kritik rol oynadigi gorilmektedir (57).
Ozellikle ergenler, geng erkekler ve diisiik sosyallik diizeyine sahip bireyler, internet
oyun bagimliligi agisindan daha yiiksek risk grubunu olusturmaktadir (41). Tim
bunlarla birlikte, devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlarinin (MMORPG)
sosyal kaygi diizeyi yiiksek bireylerde bagimlilik riskini artirdigi; savas ve spor temali
oyunlarin ise daha ¢ok diirtiisellik ile iligkilendirildigi gosterilmistir (70).

Yapilan c¢alismalardan hareketle oyun bagimliliginin oyunlarin yapisal
ozellikleri, bireysel psikolojik egilimler ve g¢evresel faktorlerin etkilesimi sonucu
ortaya cikan kompleks bir davranigsal bagimlilik bicimi olarak degerlendirildigi
goriilmiistiir. Bu nedenle, oyun bagimliliginin 6nlenmesi ve tedavisinde ¢ok boyutlu

bir yaklasim benimsenmesi gereklidir.
2.4. Aile Saghg ve Uyumu ile Video Oyun Bagimhihgi Arasindaki iliski

Aile saghig ve aile i¢i uyum, bireylerin davranigsal ve ruhsal gelisimi lizerinde
belirleyici etkilere sahip temel yapilardir. Ozellikle cocukluk ve ergenlik
donemlerinde bireyin gelisimsel ihtiyaglarinin karsilanmasinda, giivenli baglanma
stireglerinin olusturulmasinda ve stresle basa ¢ikma becerilerinin gelisiminde aile
yapisinin niteligi hayati dneme sahiptir. Tan ve digerlerinin Malezyal1 geng 6grenciler
ile yapmis oldugu arastirmada aile destegi ne kadar azsa, oyun bagimliliginin o kadar
siddetli oldugu belirlenmistir (71). Ercengiz ve digerleri ¢alismasinda ergenlerde
sosyal medya kullanim bozuklugunun gelismesiyle birlikte anne ve babayla olan
iletisim sorunlar1 artmakta ve yakinlik azalmakta oldugunu belirtmistir (6). Bu
baglamda, aile i¢i saglikli iliskiler ve uyum diizeyinin yliksek olmasi, bireyin dijital
uyaranlara ve video oyunlarina yonelme motivasyonunu azaltan koruyucu bir faktor

olarak degerlendirilmektedir.

Video oyun bagimliligi, genellikle bireyin sosyal iliskilerde yetersizlik
yasadigi, duygusal bosluk hissettigi ya da aile i¢i destegin eksik oldugu durumlarda

bir kacis ve doyum araci olarak ortaya ¢ikmaktadir. Eksi ve digerleri ¢alismasinda
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oyun bagimliligi ve akill telefon bagimliliginin, aile uyumunu anlamli ve olumsuz
sekilde yordadigi bulunmustur (72). Benzer sekilde Griffiths ve Meredith ¢alismasinda
video oyun bagimliliginin aile ve arkadaglar1 ihmal etme gibi sonuglarinin oldugunu
belirtmistir (62). Literatiirde, asir1 video oyunu kullaniminin depresyon, anksiyete,
sosyal fobi ve yasam memnuniyetinde azalma ile iligkili oldugu gosterilmistir (57,73).
Bu psikososyal bozukluklarin artisi, bireyin aile {iiyeleriyle olan etkilesimlerini
olumsuz yonde etkileyerek, aile uyumunda zayiflamalara ve aile i¢i ¢atismalara zemin
hazirlayabilmektedir. Ayrica, internet oyunlarina asir1 katilimin, bireyin temel gorev
ve sorumluluklarini ihmal etmesine neden oldugu; bu durumun egitim, mesleki yasam
ve aile iliskileri gibi 6nemli islevsellik alanlarinda bozulmaya yol actig1 belirtilmistir
(49). Ozellikle oyun oynamaya ayrilan siirenin artmastyla, bireyin aile igi rollerine
olan ilgisinin azalabilecegi ve sorumluluklarini yerine getirmede basarisiz olabilecegi
vurgulanmaktadir. Bu baglamda, internet oyun bozuklugu, bireyin psikososyal
sagligini etkiledigi gibi, dolayl olarak aile i¢i uyumu ve iligkileri de bozabilen ciddi

bir davranigsal bagimlilik olarak degerlendirilmektedir.

Aile sagligi ve uyumu yiiksek olan bireylerde ise; duygusal ihtiyaglarin
kargilanmasi, benlik degeri algisinin gelismesi ve aidiyet duygusunun giiglenmesi
sayesinde, dijital ortamlara bagimlilik diizeyinde yonelme ihtiyaci azalabilmektedir.
Aile saghgi, bireylerde sagligi koruyucu ve gelistirici davranislarin benimsenmesini

olumlu yonde etkilemektedir (74).

Aile i¢inde etkili iletisimin varligi, destekleyici ebeveyn tutumlari, problem
¢ozme siireglerine katilim ve karsilikli saygiya dayali iligkiler, bireyin stresle saglikli
bas etmesini saglamakta ve duygusal diizenlemeyi kolaylastirmaktadir. Buna karsin,
aile i¢i ¢atigmalar, duygusal ihmaller ya da asir1 kontrolcili ebeveynlik tarzlari, bireyin
digsal doyum kaynaklarina yonelmesine neden olabilmektedir. Bu durum, video
oyunlarin birey i¢in hem bir kac¢is alan1 hem de 6diil mekanizmasi haline gelmesine

yol acarak bagimlilik davranislarinin gelismesine zemin hazirlayabilmektedir.

Ayrica aile uyumunun yiiksek oldugu yapilarda, bireyler arasi baglanma
giivenli bir bigimde gelismekte ve bu durum bireyin sosyal iliskilerde daha yeterli,
duygusal olarak daha dengeli ve riskli davraniglara karsi daha direngli olmasini
saglamaktadir. Giivenli baglanma bi¢imlerinin, dijital oyun bagimlilig: dahil olmak
tizere c¢esitli davranigsal bagimliliklara karsi koruyucu islev gordigi farkh

caligmalarda rapor edilmistir (61).
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Sonug olarak, aile sagligi ve uyumu ile video oyun bagimlilig1 arasinda ters
yonlii bir iliski bulundugu soylenebilir. Bu iligski, hem onleyici ruh saglig
uygulamalarinin ~ planlanmasinda ~ hem de  miidahale  programlarinin
yapilandirilmasinda dikkate alinmasi gereken 6nemli bir degiskendir. Ozellikle geng
yetigkinlik doneminde aile i¢i destek sistemlerinin giliclendirilmesi, dijital

bagimliliklarin 6nlenmesinde etkili bir strateji olarak degerlendirilebilir.
2.5. Aile Faktorlerinin Video Oyun Bagimhhg Uzerindeki Rolii

Video oyun bagimliligi, 6zellikle ergenlik ve geng yetiskinlik donemlerinde
artan dijital medya maruziyeti ile birlikte psikolojik, sosyal ve akademik islevsellik
tizerinde olumsuz etkiler yaratan davranigsal bir bagimlilik tiridir. Problemli
teknoloji kullaniminin, benlik saygisi ve aile uyumu araciligiyla bireyin iyilik halini
olumsuz etkilemektedir (72). Bu bagimliligin ortaya ¢ikmasinda bireysel faktorlerin
yant sira, aile sistemi icerisindeki dinamikler de belirleyici rol oynamaktadir.
Ebeveynler arasinda ¢atisma goren ve ailesini ¢atismali ve mutsuz olarak algilayan
cocuklar, duygusal sikinti, depresyon ve uyum sorunlari yasama riski tagir (25). Aile
ici iligkilerin niteligi, ebeveyn tutumlari, iletisim kalitesi, denetim diizeyi ve duygusal
destek gibi degiskenler, bireyin dijital ortamlara yonelme gerekcelerini ve bagimlilik
gelistirme riskini dogrudan etkileyebilmektedir. Ebeveynin ruhsal durumu
“depresyon, anksiyete, travma sonrasi stres bozuklugu” gibi psikolojik sorunlar
ebeveynin islevselligini ve aile i¢i etkilesimi olumsuz yonde etkileyebilir (24). Aile
uyumunun yiiksek oldugu ergen bireylerde gilivenli baglanma stillerinin gelistigi, bu
durumun ise sosyal medya kullanim bozuklugu riskini azaltici bir etkiye sahip oldugu
belirtilmektedir (6).

Literatiirde, diisiik diizeyde aile uyumu ve saglksiz aile i¢i iletisim
ortamlariin, bireyleri dijital platformlara bir kagis araci olarak yonlendirdigi, bu
durumun da video oyun kullanimiin kontrolsiiz ve islevsel olmayan big¢imlerde
artmasina yol agtig1 vurgulanmaktadir (12,75). Ozellikle duygusal ihmal, ¢atigmali
ebeveyn iliskileri, asir1 denetleyici ya da ilgisiz ebeveyn tutumlari, ergen ve geng
bireylerde giivenli baglanma gelistirmeyi engelleyerek sosyal medya ve oyun

platformlarina asir1 bagimli davranis kaliplarinin gelismesine zemin hazirlamaktadir

(61,76,77).

Giivenli baglanma stillerinin gelistigi, aile igi iliskilerin destekleyici, anlayisl

ve agik iletisime dayali oldugu aile yapilarinda ise video oyun bagimlilig1 gelisme
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riskinin daha diisiik oldugu goriilmektedir. Ozellikle aile iiyeleri arasinda empati
temelli etkilesim, ortak zaman ge¢irme aliskanliklar1 ve duygusal ihtiyaclara
duyarlilik, bireyin oyun dis1 doyum kaynaklarina yonelmesini kolaylastirmakta ve

dijital bagimlilik davraniglarina karsi koruyucu etki gostermektedir.

Bununla birlikte, aile ortaminin sadece baglanma stilleri tizerinden degil, ayni
zamanda denetim ve sinir koyma kapasitesi tizerinden de etkili oldugu bilinmektedir.
Aragtirmalar, ailelerin dijital medya kullanimi ile ilgili kurallar koydugu, ancak bu
kurallar1 tutarli ve agik bir bi¢imde uyguladigi durumlarda, bireylerin video oyun
oynama siiresini daha saglikli bir sekilde sinirlayabildigini gostermektedir (78,79). Bu
baglamda, hem asir1 serbest hem de asir1 kat1 ebeveyn yaklagimlarinin riskli oldugu;
dengeli ve agiklayici ebeveyn tutumlarinin ise video oyun bagimliligini 6nlemede daha

etkili oldugu ifade edilmektedir (57).

Sonug olarak, video oyun bagimliligi, bireysel bir davranis oriintiisii olmasinin
Otesinde, aile sistemi i¢inde degerlendirildiginde ¢ok boyutlu sosyal ve psikolojik
faktorlerin etkisiyle sekillenen bir olgudur. Bu nedenle, bu bagimlilik tiiriiyle
miicadelede bireysel miidahalelerin yani sira, aile temelli destekleyici yaklagimlarin

gelistirilmesi ve aile farkindaliginin artirilmasi 6nem tagimaktadir.
2.6. Video Oyun Bagimlihigmin Aile Uyumu Uzerindeki Etkileri

Video oyun bagimliligi, yalnizca bireysel diizeyde ruh sagligini ve islevselligi
etkilemekle kalmayip, aile i¢i dinamikler lizerinde de 6nemli etkileri olabilmektedir.
Aile ortami, bireylerin oyun oynama davranislarinin sekillenmesinde belirleyici bir
faktor olup, hem bagimlilik gelisimini etkileyebilmekte hem de bagimliligin aile ici
iliskilere yansimalarini belirlemektedir (70). Uyumsuz aile ortamlari, bireylerde
psikolojik sorunlarin ortaya ¢ikma olasiligini artirmakta ve 6zellikle geng bireylerde
suca yonelim, madde kullanimi ve davranigsal bozukluklar gibi riskli tutumlarin
gelisimine zemin hazirlamaktadir (25,28). Internetin asir1 kullanimi bireylerde; uyku
kayb1 yasama, 6giin atlama, aile iiyeleriyle iliskilerde ¢atisma yasama ya da is ve
egitim kariyerine zarar verme gibi islevsellik kayiplarina yol acabilmektedir (56).

Oyun bagimhiligi, diisiikk sosyal yeterlilik ve yiiksek diirtiisellik, bireyleri
patolojik oyuncu olma riskine yaklastiran baslica etmenler olarak 6ne ¢ikarmaktadir

(57). Oyun oynamaya daha fazla zaman harcanmasi, daha diisiik yasam memnuniyeti

ve artmig depresyon, anksiyete ve sosyal fobi semptomlari ile iliskilidir (49). Yapilan
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caligmalar, 6zellikle ergenlik doneminde gelisen oyun bagimliliginin, aile i¢i uyum ve

islevsellik lizerinde olumsuz etkiler yarattigini ortaya koymaktadir (49,70) .

Ozellikle Internet Oyun Oynama Bozuklugu (IGD) tanis1 alan bireylerde, aile
ile gecirilen kaliteli zamanin azaldigi, ebeveynlerle iletisimin zayifladig1 ve aile igi
catismalarin arttigi gozlemlenmistir (80). IGD'li bireyler, oyun basinda gegirdikleri
siireyi artirdike¢a aile liyeleriyle olan duygusal baglar zayiflamakta ve sosyal destek
algilar1  dismektedir (54). Bagumli bireyler ¢ogunlukla aile bireylerinden
uzaklagmakta, yiiz yiize iletisimden kacinmakta ve oyun diinyasinda daha fazla sosyal
tatmin aramaktadirlar (70). Aile destegi eksikligi, bu siireci daha da derinlestirmekte
ve bagimlilik dongiisiiniin stirmesine katkida bulunmaktadir. Ayrica, bazi arastirmalar,
ebeveynlerin asir1 kontrolcii ya da asir1 serbest birakici tutumlarinin, ¢ocuklarin oyun

bagimliligi riskini artirdigini gostermistir (81,82).

Literatiirde yer alan arastirma sonuglarina gore, otoriter ebeveyn tutumu
sergileyen ailelerin ¢ocuklar1 dijital oyunlara daha az zaman ayirirken, ilgisiz ve
kayitsiz ebeveyn tutumlarina maruz kalan ergenlerin dijital oyunlara daha yogun
sekilde yoneldigi gortilmistiir (76). Benzer sekil, agiklayici otoriter ebeveynlik stiline
sahip ergenlerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin diger gruplara kiyasla en diisiik
diizeyde oldugu belirlenmistir (77). Ozellikle asir1 serbest ya da ilgisiz ebeveynlik
tarzi, ¢ocuklarin dijital oyunlar1 bir kacis mekanizmasi olarak kullanmasina zemin
hazirlamakta; bu durum aile i¢inde giiven, sorumluluk paylasimi ve iletisim gibi temel
islevlerin bozulmasina neden olmaktadir (80). Sonug olarak, video oyun bagimlilig
ve aile uyumu arasindaki iliski ¢ift yonli bir etkilesim igerisinde oldugu ifade
edilebilir. Aile ortamindaki iletisim eksikligi, ¢atigmalar veya destek yetersizligi oyun
bagimliligin tetikleyebilmekte, bagimlilik gelistikge de bireyin aileye entegrasyonu

daha da zorlagmaktadir.
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3. GEREC VE YONTEM

3.1. Arastirmanin Tiiri

Bu arastirma, kesitsel ve neden sonug iliskisine yonelik bir ¢alismadir. Bu
dogrultuda, degiskenler arasindaki iligkiler istatistiksel analizler araciligiyla

incelenmistir.
3.2. Arastirmanin Yapildig1 Yer ve Zaman

Bu arastirma, 01 Aralik 2024 - 31 Agustos 2025 tarihleri arasinda, 10 ay
siireyle, Izmir Katip Celebi Universitesi Aile Hekimligi Anabilim Dalina bagh Cigli
15 No’lu Aile Saglik Merkezi 046 ve 049 birimlerine kayithi 18-30 yas araligindaki
bireyler ile gerceklestirilmistir.

3.3. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evreni Izmir Katip Celebi Universitesi Aile Hekimligi Anabilim
Dalina bagh Cigli 15 No’lu Aile Saglik Merkezi 046 ve 049 nolu birimlerine kayitl
18-30 yas araligindaki 3.384 kisiden olusmaktadir. Arastirma Orneklemi, evreni

bilinen 6rneklem yontemi ile asagida bulunan formiil kullanilarak hesaplanmaistir.
n=(N ¢ p q)/(d*(N-D+ t*p q)
Bu formiilde:
N: Evren biiytikliigi (3.384)
Z: %95 giiven aralig1 i¢in kritik Z degeri (1,96)
p: Orneklemin iginde incelenen dzellige sahip bireylerin orani (0,5)
E: Ongoriilen hata pay1 (%35, yani 0,05 olarak alinmstir)

(3.384%1,962%0,5%0,05)

n= ~345
(0,052%(3.384—1)+ 1,96%%%0,5%0,05)

Bu hesaplamalar sonucuna %10 veri kaybi eklenilerek arastirmada minimum
345 katilimcinin 6rneklemde yer almasi gerektigi hesaplanmistir. Arastirma katilmayi

kabul eden 404 goniillii kisi ile gergeklestirilmistir.

3.4. Arastirmanin Degiskenleri

Bu aragtirmada, bagimli degisken olarak video oyun bagimlilig1 6l¢ek puant,
aile saghgr ve aile uyumu Oolgek puanlar, bagimsiz degisken olarak da

sosyodemografik 6zellikler istatistiksel analiz edilmistir.
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3.5. Veri Toplama Araclan

Bu arastirma verilerinin toplanmasinda aragtirmacilar tarafindan ilgili literatiir
taranarak olusturulan sosyo-demografik sorular ve ti¢ farkli 6lgekten olusan veri anket
formu kullanilmistir Arastirmada “Aile Uyum Olgegi’* ve ’Saglikli Aile Olgegi” kisa
formu ile “Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi” kullanilmistr.

3.5.1. Sosyo-Demografik Veri Formu

Arastirmaci1  tarafindan  olusturulan  sosyo-demografik bilgi  formu,
katilimcilarin yas, cinsiyet, medeni durum, egitim durumu, meslek, yetistikleri aile
tipi, aile birey sayist ve gelir diizeyi gibi temel demografik bilgileri icermektedir.
Ayrica, video oyun oynama aligkanliklari, oyun oynama siiresi, kullanilan cihazlar ve

en ¢ok oynanan oyun tiirleri gibi 14 soruya yer verilmistir.
3.5.2. Aile Uyum Olgegi

Katilimcilarin  aile i¢i iliskilerindeki uyum diizeylerini degerlendirmek
amactyla Kula, Eksi ve Demirci tarafindan Tiirkgeye uyarlanan Aile Uyum Olgegi
kullanilmistir (26). Olgek 5 maddeden olusmakta olup, Likert tipi besli derecelendirme
sistemi kullanilarak yanitlanmaktadir (1= Kesinlikle Katilmiyorum, 5= Kesinlikle
Katiliyorum). Gelistirilen bu 06lgegin Cronbach’s Alpha degeri 0.85 olarak
hesaplanmustir (26). Olgek sonucunda toplam puan araligs 5 ile 25 arasinda degisiklik
gostermektedir. Olgekte ters kodlanan madde bulunmamaktadir. Olgekten alinan

yiiksek puanlar, bireyin aile uyumunun daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
3.5.3. Saghkl Aile Ol¢egi

Aile icindeki saglikli iliski diizeyini 6lgmek amaciyla Caglar, Akyil ve Ime
tarafindan Tiirkgeye uyarlanan Saglikli Aile Olgegi-Kisa Formu kullanilmustir (83).
Olgek 10 maddeden ve 4 alt boyuttan olusmakta olup, Likert tipi besli derecelendirme
yontemi 1ile Olcek maddelerini  yamitlamaktadir (1=Kesinlikle Katilmiyorum,
5=Kesinlikle Katiliyorum). Gelistirilen bu 6lgegin Cronbach’s Alpha degeri 0.81
olarak belirlenmis olup, giivenilir bir yap: sergiledigi belirlenmistir (83). Olgekten
almman yiliksek puanlar, bireyin ailesinin daha saglikli bir yapiya sahip oldugunu

gostermektedir

Saglikli Aile Olgegi’nin puanlamasinda 6, 9 ve 10 numarali maddeler ters
kodlanarak analiz edilmistir. Arastirmada 4 ve 5 puanli yanitlar "1" olarak, 4’ten kiigiik

puanlar ise "0" olarak kodlanmistir. Elde edilen ikili degiskenler toplanarak her birey
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igin toplam puan hesaplanmistir. Bu dogrultuda, 0-5 puan araligi "Koti Aile Saghgi",
6-8 puan aralig1 "Orta Aile Saghg" ve 9-10 puan araligi "lyi Aile Saghig1" olarak
siiflandirilmistir (84).

3.5.4. Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi

Katilimcilarin video oyun oynama aligkanliklarin1 ve olast oyun bagimlilig
diizeylerini degerlendirmek amaciyla Cakiroglu ve Soylu tarafindan Tirkceye
uyarlanan Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi uygulanmistir (63). Olgek 20
madde ve 6 alt boyuttan olusmaktadir. Bu alt boyutlar belirginlik, duygu durum
diizenleme, tolerans, ¢ekilme belirtileri, ¢atisma ve niiksetme olarak belirlenmistir.
Olgek, bagimlilik bilesenleri modelinin 6 alt boyutu sirasiyla; belirginlik (madde 1, 7,
13), duygu durum diizenleme (madde 8, 2, 14), tolerans (madde 3, 9, 15), ¢ekilme
belirtileri (madde 4, 10, 16), catisma (madde 5, 11, 17, 19, 20) ve niiksetme (madde 6,
12, 18) alt boyutlarindan olugsmaktadir. 2 ve 19. maddeler negatif ifade i¢erdiginden
ters puanlanmaktadir. Olgek maddelerini Likert tipi besli derecelendirme ydntemi
seceneklestirilmistir (1=Kesinlikle Katilmiyorum, 5=Kesinlikle Katiliyorum). Olgegin
i¢ tutarlilik katsayis1 0.86 olarak hesaplanmig ve giivenilir oldugu tespit edilmistir
(Cakiroglu, 2018). Arastirmada 6l¢egin i¢ tutarlilik katsayist 0.92 olarak hesaplanmis

ve glivenilir oldugu tespit edilmistir.
3.6. Istatistiksel Analiz

Bu calismada degiskenlerin betimsel 6zelliklerini ortaya koymak amaciyla
tanimlayici istatistikler (ortalama, standart sapma, minimum, maksimum vb.)
hesaplanmistir. Verilerin normal dagilima uygunlugunu degerlendirmek i¢in ¢arpiklik
(skewness) ve basiklik (kurtosis) katsayilar1 incelenmis, ayrica histogram grafiklerine
bakilmustir. Arastirmada, AUO, SAO ve IOBO degiskenlerine ait garpiklik ve basiklik
degerleri hesaplanmustir. Yapilan analizlerde AUO degiskeninin carpiklik degeri -
1,352 ve basiklik degeri 1,759; SAO degiskeninin carpiklik degeri -1,217 ve basiklik
degeri 1,148; IOBO degiskeninin ise ¢arpiklik degeri 1,062 ve basiklik degeri 0,771
olarak hesaplanmistir. Tabachnick ve Fidell, c¢arpiklik (skewness) ve basiklik
(kurtosis) degerlerinin +2 araliginda olmasmin normal dagilim varsayiminin
saglandigina isaret ettigini belirtmislerdir (85). Bu kapsamda verilerin normal

dagilimdan geldigi ifade edilebilir.

Aragtirmada Hayes (2013) tarafindan gelistirilen PROCESS makro

kullanilarak, degiskenler arasindaki dolayli ve dolaysiz etkiler ile arac1 ve diizenleyici
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degiskenlerin etkileri incelenmistir. PROCESS makro, bu tiir modellerin analizi i¢in
yaygin olarak kullanilan ve giivenilir sonuglar saglayan bir aragtir. Bu analizler,
calismanin hipotezlerini test etmek ve degiskenler arasindaki karmasik iliskileri

aciklamak amaciyla gergeklestirilmistir.

Tiim analizler SPSS 26.0 programi ve 4.2 PROCESS makro eklentisi
kullanilarak yapilmistir. Bu kapsamli istatistiksel yaklasim, ¢alismada kullanilan
Olceklerin giivenilirlik ve gecerliliginin yam sira, degiskenler arasindaki iliskilerin

daha derinlemesine anlagilmasini saglamaktadir.
3.7. Etik Izinler

Arastirmada kullanilacak 6l¢eklerin kullanim izinleri ilgili 6l¢ek sahiplerinden
mail yolu ile alinmistir. Arastirmada veri toplama siireci 6ncesinde, Izmir Katip Celebi
Universitesi Girisimsel Olmayan Klinik Arastirmalar Etik Kurulu Baskanlhigina
basvuruda bulunulmus ve etik kurul tarafindan aragtirmanin uygunlugu onaylanmistir
(Etik Kurul Karar No: [0160-17.10.2024]) (Ek 5). Bununla birlikte izmir il Saglik
Miidiirliigii Egitim ARGE biriminden Izmir Katip Celebi Universitesi Aile Hekimligi
Anabilim Dali Biinyesindeki Cigli 15 No’lu Egitim Aile Saglik Merkezi 046 ve 049

birimlerinde yapilmasi i¢in izin alinmistir.

Veri toplama siirecinde katilimcilara aragtirmanin amaci, kapsami ve yontemi
hakkinda ayrmtili bilgilendirme yapilmig; katilimin tamamen goniilliiliik esasina
dayandig1 agikg¢a ifade edilmis ve aydinlatilmis onamlar1 alinmistir. Katilimcilarin
kimlik bilgileri ve kisisel verileri gizli tutulmus olup, elde edilen verilerin yalnizca
bilimsel amaglarla kullanilacagi kendilerine agik bir sekilde aktarilmustir.
Arastirmanin tiim siiregleri, Helsinki Bildirgesi ve Kisisel Verilerin Korunmasi

Kanunu (KVKK) kapsaminda belirlenen etik ilkelere uygun olarak yiirtitiilmiistiir.

26



4. BULGULAR

4.1. Sosyo-Demografik Ozellikler ve Degiskenlerle Tlgili Bulgular

Arasgtirma 404 kisinin katilimi ile gerceklestirilmistir. Calismanin bu

boliimiinde soyo-demografik bilgilere iliskin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 3. Sosyo-Demografik Bilgiler

Soru Secenek n %
Erkek 206 51,0
Cinsiyet Kadin 198 49,0
Yas 18-24 yas 269 66,6
25-30 yas 135 33,4
Bekar 369 91,3
Medeni Durum Evli 35 8,7
Lise mezunu 82 20,3
Universite mezunu 281 69,6
Ogrenim Durumu Lisansiistii 41 10,1
Cekirdek Aile 331 81,9
Aile Tipi Genis Aile 73 18,1
1-2 kisi 16 4,0
3-4 kisi 239 59,2
5-6 kisi 111 27,4
Ailedeki Birey Sayisi 7 ve lizeri 38 9,4
Asgari Tlicret alt1 92 22,8
Asgari licret istil 220 54,5
Ailenin Gelir Diizeyi* Asgari ticret 92 22,8
1 saatten az 231 57,2
1-3 saat arasi 129 31,9
Video Oyun Oynama 4-6 saat arast 38 9,4
Siklig1 7 saat ve iizeri 6 15
Olumlu etkisi var 35 8,7
Video Oyunlarinin Aile Olumsuz etkisi var 127 314
Iliskilerine Etkisi Etkisi yok 242 59,9

*01.01.2024 itibariyla gecerli asgari ticret, net 17.002,12 TL olarak belirlenmistir.

Aragtirmaya katilan bireylerin cinsiyet dagilimi incelendiginde, %351 inin
erkek, %49’unun ise kadin oldugu goriilmektedir. Arastirmaya katilanlarin %66,6’s1
18-24 yas araliginda, %33,4’1 ise 25-30 yas araligindadir. Katilimcilarin medeni
durumlarina bakildiginda ise biiyiik ¢ogunlugun (%91,3) bekar bireylerden olustugu
saptanmistir. Egitim diizeyi agisindan degerlendirildiginde, katilimcilarin %69,6’sinin
tiniversite mezunu oldugu, %20,3’linlin lise mezunu oldugu ve yalnizca %10,1’inin

lisansiistii egitim aldig1 goriilmektedir.

Katilimcilarin  yetistigi aile tipi bakimindan %381,9’unun ¢ekirdek ailede
biiyiidiigii, %18,1’inin ise genis aile yapisina sahip oldugu belirlenmistir. Ailedeki
birey sayisina iligkin dagilim incelendiginde, %59,2’sinin 3-4 kisilik, %27,4’sinin 5-6
kisilik, %9,4 {iniin ise 7 ve lizeri bireyin bulundugu ailelerde biiyiidiigii goriilmektedir.

Katilimcilarin ailelerinin gelir diizeyine iliskin algilar1 degerlendirildiginde, %54,5’1ik
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kesimin asgari ticretin tizerinde gelirinin oldugunu ifade ettigi goriilmektedir.
Katilimcilarin %22,8°1 asgari {licretin altinda geliri oldugunu belirtmis, ayn1 orandaki

(%22,8) baska bir kesim ise gelirinin asgari iicret oldugunu ifade etmistir.

Video oyun oynama sikligina iligkin bulgular, katilimcilarin %57,2’sinin
giinde bir saatten az oyun oynadigini, %31,9’unun 1-3 saat arasi, yalnizca %1,5’inin
ise 7 saat ve lizeri siireyle video oyunlariyla vakit gecirdigini gostermektedir. Video
oyunlarinin aile iligkilerine etkisi hakkindaki goriislere bakildiginda ise katilimcilarin
%359,9’u oyunlarin herhangi bir etkisi olmadigini belirtirken, %31,4’{i olumsuz bir etki

hissettiklerini, yalnizca %8,7’si ise olumlu etkiler gozlemlediklerini ifade etmistir.

4.2. Olcekler ile ilgili Bulgular

Tablo 4. Olgekler ile ilgili Temel Bulgular

Olcek Ada Minimum  Maksimum Ortalama (SS)
Aile Uyumu Olgegi-KF 5 25 19,80 (4,80)
Saglikli Aile Olgegi-KF 1 10 8,10 (1,90)
Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi 1 4,6 2,10 (0,90)

Arastirmada aile uyumu, saglikli aile ve internet oyun bagimliligi

degiskenlerine iliskin temel betimsel bulgular asagida sunulmustur.

Arastirmada aile uyumu dlgegine iliskin puanlar 5 ile 25 arasinda degismekte

olup, aritmetik ortalama 19,8 ve standart sapma 4,8 olarak hesaplanmistir.

Arastirmada saglikli aile Ol¢egine iliskin puanlar 1,00 ile 10,00 arasinda

degismekte, ortalama 8,1 ve standart sapma 1,9 olarak belirlenmistir.

Arastirmada internet oyun oynama bozuklugu Ol¢egine iliskin puanlar
minimum deger 1,00, maksimum deger ise 4,60 olup; ortalama 2,1 ve standart sapma

0,9 olarak saptanmustir.

Tablo 5. Degiskenler Arasindaki Iliski

Olcek Olcek p r

Aile Uyumu Olgegi-KF  Saglikli Aile Olgegi-KF .000 .568**
Aile Uyumu Olgegi-KF  Internet Oyun Oynama Bozuklugu .000 —.485**
Saglikli Aile Olgegi-KF  Internet Oyun Oynama Bozuklugu ~ .000 —.366**

**0695 giiven araliginda Pearson Korelasyon testi ile analiz edilmistir.

Yapilan korelasyon analizi sonucunda, aile uyumu ile saglikli aile degiskenleri
arasinda pozitif yonde ve anlamli bir iliski bulunmustur (r = ,568; p<0,05). Bununla
birlikte, aile uyumu ile Internet oyun bagimlilig: degiskenleri arasinda negatif yonde
ve anlaml bir iligki saptanmistir (r = -,485; p<0,05). Son olarak, Saglikl aile ile
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Internet oyun bagimlilig1 degiskenleri arasinda da negatif yonde ve anlamli bir iliski

oldugu goriilmiistiir (r = -,366; p<0,05).

Tablo 6. Cinsiyete Gore Olgek Puanlarinin Karsilagtirilmasi

Olcek Cinsiyet n Ortalama + SS t p

. w Erkek 206 19,9 + 4,6 0,641 0,522
Aile Uyumu Olgegi-KF Kadin 198 19,6+ 4.9
Toplam 404 19,8 £4,8

g o Erkek 206 8,1+1,9 -0,258 0,796
Saglikli Aile Olgegi-KF Kadm 198 81419
Toplam 404 8,1+19

Internet Oyun Oynama Erkek 206 22+0,8 3,825 0,000
Bozuklugu Olgegi Kadin 198 1,9+0,9
Toplam 404 2,1+£0,9

*%095 giiven araliginda bagimsiz gruplar t-testi analizi ile analiz edilmistir.

Calismada, cinsiyete gore aile uyumu, saglikli aile ve internet oyun oynama
bozuklugu toplam puan ortalamalar1 arasinda farkliliklarin anlamli olup olmadigi

bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmistir.

Arastirmada cinsiyete gore aile uyum puan ortalamalar1 arasindaki
farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli olmadigi ortaya ¢ikmistir (t=0,641; p=0,522).
Arastirmada benzer sekilde cinsiyete gore saglikli aile puan ortalamalar1 arasindaki
farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli olmadigi ortaya ¢ikmustir (t=-0,258; p=0,796).
Buna karsin cinsiyete gore internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalari
arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya ¢ikmustir (t=3,825;
p<0,001). Bu sonug, arastirma popiilasyonu igin erkeklerin internet oyun oynama

bozuklugunun kadinlara oranla daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Tablo 7. Yas gruplarma Gore Olgek Puanlarimin Karsilastiriimasi

Yas n

<. o
Degisken Grubu n (%) t p
. w 18-24 yas 269 19,74 -0,339 0,7
Aile Uyumu Olgegi-KF 2530 yas 135 1991
Toplam 404 19,8 £4,8
. o 18-24 yas 269 8,11 0,021 0,98
Saglikli Aile Olgegi-KF 2530 yas 135 8,10
Toplam 404 8,1+1,9
Internet Oyun Oynama 18-24 yas 269 2,08 0,160 0,87
Bozuklugu Olgegi 25-30 yas 135 2,07
Toplam 404 2,1+0,9

Arastirmada katilimcilarin yas gruplarina gore aile uyumu, saglikli aile ve
internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri incelenmistir. Aile uyumu puan ortalamasi
18-24 yas grubunda 19,74, 25-30 yas grubunda ise 19,91 olarak bulunmus; yas

gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark saptanmamustir (t = -0,339; p =
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0,70). Saglikli aile puan ortalamalar1 18—24 yas grubunda 8,11 ve 25-30 yas grubunda
8,10 olarak hesaplanmis, bu degisken agisindan da yas gruplari arasinda anlamli bir
farklilik bulunmamistir (t = 0,021; p = 0,98). Internet oyun oynama bozuklugu puan
ortalamasi ise 18—24 yas grubunda 2,08, 25-30 yas grubunda 2,07 olarak belirlenmis;
yas gruplari arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmiistiir (t = 0,160; p = 0,87).

Tablo 8. Medeni Duruma Gére Olgek Puanlarimin Karsilastirilmasi

Olcek Medeni Durum n Ortalama + SS t p

. L Bekar 369 19,7 +4,8 -1,225 0,221
Aile Uyumu Olgegi-KF Evii 35 207445
Toplam 404 19.8 +£4.8

- o . Bekar 369 8,1+1,9 0,627 0,531
Saglikli Aile Olgegi-KF Evii 35 7.9+ 1.5
Toplam 404 8,1+19

Internet Oyun Oynama Bekar 369 2,1+09 -0,192 0,848
Bozuklugu Olgegi Evli 35 2,1+0,9
Toplam 404 2,1£09

*%95 giiven araliginda bagimsiz gruplar t-testi analizi ile analiz edilmistir.

Calismada medeni duruma gore aile uyumu, saglikli aile ve internet oyun
oynama bozuklugu toplam puan ortalamalar1 arasinda farkliliklarin anlamli olup

olmadig1 bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmistir.

Aragtirmada medeni duruma goére aile uyumu, saglikli aile ve internet oyun
oynama bozuklugu puan ortalamalar1 arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak
anlamli olmadig1 ortaya ¢ikmustir (t=-1,225; p=0,221: t=0,627; p=0,531: t=-0,192;
p=0,848).

Tablo 9. Egitim Durumuna Gére Olgek Puanlarinin Karsilastirilmas1 (ANOVA Sonuglari)

Olcek Egitim Durumu n Ortalama £ SS F p

Aile Uyumu I:isg mezunu 82 19.3+5,4 0,526 0,592
Olgegi-KF U‘mver“sn? mezunu 281 19,9 £4,7

Lisansiistii 41 19,7+ 4,1

Toplam 404 19,8 £4,8

Lise mezunu 82 7,8+2,2 3,271 0,039
Saglikli Aile Universite mezunu 281 83+1,7
Olgegi-KF Lisansiistii 41 77+22

Toplam 404 8,1+19
Internet Oyun Lise mezunu 82 23+1,0 3,817 0,023
Oynama Universite mezunu 281 2,0+0,8
Bozuklugu Lisansiistii 41 2,2+0,9
Olgegi Toplam 404 2,1+0,9

*%95 giiven araliginda bagimsiz gruplar tek yonlii varyans analizi ile analiz edilmistir. Ortalamalar
arasindaki farkliliklarin belirlenmesi amaciyla Scheffe, Games-Howell testi yapilmistir.

Katilimcilarin 6grenim durumlarina gore aile uyumu, saglikli aile ve internet
oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin farklilasip farklilagsmadigini belirlemek

amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA) yapilmistir.
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Arastirmada egitim durumuna gore aile uyum puan ortalamalar1 arasindaki

farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli olmadigi ortaya ¢ikmistir (F=0,526; p=0,592).

Arastirmada egitim durumuna gore saglikli aile puan ortalamalar1 arasindaki
farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya ¢ikmistir (F=3,271; p=0,039).
Yapilan Levene testi sonuglarina gore egitim durumuna goére saglikli aile puanlarinin
varyanslarin homojen olmadigi belirtilenmistir (p=0,045). Bu nedenle post hoc
analizlerde Games-Howell testi kullanilmistir. Yapilan Games-Howell testine gore,
gruplar arasi ortalama farklar olsa da bu farklar istatistiksel olarak anlamli olmadig:

ortaya ¢ikmistir (p>0,05).

Arastirmada egitim durumuna gore internet oyun oynama bozuklugu puan
ortalamalar1 arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya
cikmistir (F=3,817; p=0,023). Yapilan Levene testi sonuglarina gore egitim durumuna
gore internet oyun oynama bozuklugu puanlarinin varyanslarin homojen olmadigi
belirtilenmistir (p=0,025). Bu nedenle post hoc analizlerde Games-Howell testi
kullanilmistir. Yapilan Games-Howell testi sonucunda, lise mezunlarmin internet
oyun oynama bozuklugu puanlarinin {iniversite mezunlarma gore anlamli diizeyde

yiiksek oldugu tespit edilmistir (p=0,048).

Tablo 10. Aile Tipine Gore Olgek Puanlarimin Karsilastirilmasi

Olcek Aile Tipi n  Ortalama + SS t p
. A1 Cekirdek Aile 331 20,2 +4,5 3,883 0,000
Aile Uyumu Olgegi-KF 0 i aile 73 17.9+ 5.6
Toplam 404 19,8 £4,8
y Sy Cekirdek Aile 331 82+1,8 2,387 0,017
Saglikli Aile Olgegi-KF Genis Aile 73 7.6+2.2
Toplam 404 8,1+1,9
Internet Oyun Oynama  Cekirdek Aile 331 2,0+0,8 -1,755 0,08
Bozuklugu Olgegi Genis Aile 73 22+1,1
Toplam 404 2,1+£0,9

*9495 giliven araliginda bagimsiz gruplar t-testi analizi ile analiz edilmistir.

Arastirmada katilimcilarin yetistigi aile tipine gore aile uyumu, saglikh aile ve
internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarmin farklilasip farklilasmadigin

belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar t-testi yapilmustir.

Arastirmada katilimcilarin  yetistigi aile tipine gore aile uyumu puan
ortalamalari arasindaki farklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya ¢ikmustir
(t=3,883; p=0,000). Ortalama puanlar incelendiginde, ¢ekirdek ailede yetisen
bireylerin aile uyumu puanlarinin (M=20,2) genis ailede yetisen bireylere (M=17,9)
kiyasla anlaml diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu sonug, ¢ekirdek aile
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ortaminda biiyliyen bireylerin aile i¢i uyumu daha yiiksek algiladiklarim
gostermektedir (p=0,000).

Arastirmada katilimcilarin  yetistigi aile tipine gore saglikli aile puan
ortalamalar1 arasindaki farklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya ¢ikmistir
(t=2,387, p=0,017). Cekirdek ailede yetisen bireylerin saglikli aile puan ortalamasi
(M=8,2), genis ailede yetisen bireylerin ortalamasindan (M=7,6) anlaml1 diizeyde daha
yiiksektir. Bu bulgu, ¢ekirdek ailede yetisen bireylerin ailelerini daha saglikli olarak

degerlendirdiklerini gostermektedir.

Aragtirmada katilimcilarin yetistigi aile tipine gore internet oyun oynama
bozuklugu puan ortalamalar1 arasindaki farklarin istatistiksel olarak anlamli olmadig1
ortaya ¢ikmistir (t=-1,755; p=0,080). Ortalama puanlar genis ailede yetigen bireylerde
biraz daha yiiksek olsa da bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir.

Tablo 11. Gelir-Gider Dengesine Gore Olcek Puanlarinin Karsilastirilmas1 (ANOV A Sonuglari)

Olcek Gelir-Gider Durumu N Ortalama + SS F p
Asgari licret altt 92 18,2+5,5 18,344 0,000
Aile Uyumu  Asgari iicret {istii 220 21,1+33
Olgegi-KF Asgari {icret 92 18,4+ 6,1
Toplam 404 19,8 £4,8
Asgari licret altt 92 70+2,1 41,075 0,000
Saghikl Aile  Asgari ticret Uistii 220 8,8+1,2
Olgegi-KF Asgari iicret 92 7,5+23
Toplam 404 8,1+1,9
Internet Oyun Asgari licret alt1 92 23+1,0 8,699 0,000
Oynama Asgari ticret Uistii 220 1,9+0,7
Bozuklugu Asgari iicret 92 22+1,0
Olgegi Toplam 404 2,1+0,9

*%95 giiven araliginda bagimsiz gruplar tek yonlii varyans analizi ile analiz edilmistir. Ortalamalar
arasindaki farkliliklarin belirlenmesi amaciyla Scheffe, Games-Howell testi yapilmistir.

Katilimcilarin aile gelir diizeylerine gore aile uyumu, saglikli aile ve internet
oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin farklilagip farklilagsmadigini belirlemek

amactyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA) yapilmistir.

Aragtirmada aile gelir diizeyine gore aile uyumu puan ortalamalart arasindaki
farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya ¢ikmistir (F=18,344, p=0,000).
Yapilan Levene testi sonuclarina gore varyanslarin homojen olmadigr belirlenmistir
(p=0,000). Arastirmada bu nedenle post hoc analizlerde Games-Howell testi
yapilmistir. Games-Howell testi sonuglarina gore, geliri asgari {icretin tizerinde olan
katilimcilarin aile uyumu puanlarinin, hem geliri asgari {icretten az olanlara (p=0,000)

hem de geliri asgari ticrete esit olanlara (p=0,000) gore anlamli diizeyde daha yiiksek
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oldugu tespit edilmistir. Bu sonug, ekonomik diizeyi daha yiiksek bireylerin aile

uyumu algisinin daha giiclii oldugunu gostermektedir.

Arastirmada aile gelir diizeyine gore saglikli aile puan ortalamalar1 arasindaki
farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya ¢ikmistir (F=41,075; p=0,000).
Yapilan Levene testi varyanslarin homojen olmadigimi gostermistir (p=0,000). Bu
nedenle post hoc analizlerde Games-Howell testi kullanilmistir. Games-Howell testi
sonucuna gore, geliri asgari ticretten fazla bireylerin saglikli aile puanlarinin, hem
geliri asgari cretten az olanlara (p=0,000) hem de geliri asgari iicret olanlara
(p=0,000) gore anlamli derecede yiiksek oldugu bulunmustur. Bu bulgu, ekonomik
acidan daha 1iyi durumda olan bireylerin ailelerini daha saglikli olarak

degerlendirdiklerini gdstermektedir.

Benzer sekilde, aile gelir diizeyine gore internet oyun oynama bozuklugu puan
ortalamalar1 arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya
cikmigtir (F=8,699, p=0,000). Arastirmada yapilan Levene testi sonucunda
varyanslarin homojen olmadigi belirlenmistir (p=0,000). Bu nedenle post hoc
analizlerde Games-Howell testi tercih edilmistir. Games-Howell testine gore, geliri
asgari Ucretten az olan bireylerin internet oyun oynama bozuklugu puanlari, geliri
asgari lcretten fazla olan bireylerden anlamli diizeyde daha yiliksek bulunmustur
(p=0,002); ayrica, geliri asgari iicrete esit olan bireylerin IOBO puanlar1 da, geliri
asgari tcretten fazla olan bireylerden anlamli olarak daha yiiksektir (p=0,032). Bu
bulgu, diistik gelir diizeyine sahip bireylerin internet oyunlarina yonelik bagimlilik

diizeylerinin daha yliksek olabilecegini gostermektedir.

Tablo 12. Ailedeki Birey Sayisina Gére Olgek Puanlarmin Karsilastiriimasi (ANOVA Sonuglar1)

Olcek Ailedeki Birey Sayis1  n Ortalama + SS F p

1-2 kisi 16 20,0+4,4 3,533 0,015
Aile Uyumu 34 k%s@ 239 20,3+4,5
Olgogi-KF 5-6 lilsl ' 111 192+5,2
7 ve lizeri 38 18,0+4,9
Toplam 404 19,8 £4,8

1-2 kisi 16 7,5+2,0 1,607 0,187
§ . 3-4kisi 239 82+1,8
(S.;i‘gkil_‘gle 5-6 kisi 111 8,1+1,9
7 ve lizeri 38 7,6 £2,1
Toplam 404 8,1+1,9

Internet 1-2 kisi 16 2,0+0,9 1,034 0,377
Oyun 34 kisi 239 2,1+0,8
Oynama 5-6 kisi 111 2,0£0,9
Bozuklugu 7 veiizeri 38 2,3+1,0
Olgegi Toplam 404 2,1£09

*%95 giiven araliginda bagimsiz gruplar tek yonlii varyans analizi ile analiz edilmistir. Ortalamalar
arasindaki farkliliklarin belirlenmesi amaciyla Scheffe, Games-Howell testi yapilmistir.
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Arastirmada katilimcilarin biiyiidiikleri ailedeki birey sayisina gore aile
uyumu, saglikli aile ve internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin
farklilagip farklilagmadigini belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
yapilmustir.

Arastirmada ailedeki birey sayisina gore aile uyumu puan ortalamalari
arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya ¢ikmistir (F=3,533,
p=0,015). Yapilan Levene testi sonuglarina gore varyanslarin homojen oldugu
belirlenmistir (p=0,351). Bu nedenle post hoc analizlerde Scheffe testi yapilmistir.
Scheffe testi sonuglarina gore, 3-4 kisilik ailelerde biiyiiyen bireylerin aile uyumu
puanlari, 7 ve iizeri kisilik ailelerde biiyiliyen bireylere kiyasla anlamli diizeyde daha
yiiksektir (p=0,043). Diger grup karsilastirmalar1 ise istatistiksel olarak anlamli
bulunmamustir (p>0,05).

Arastirmada ailedeki birey sayisina gore saglikli aile puan ortalamalar
arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli olmadigi ortaya ¢ikmistir (F=1,607,
p=0,187). Arastirmada ailedeki birey sayisina gore internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalari arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 ortaya

cikmigtir (F=1,034, p=0,377).

Tablo 13. Aile Bireyleriyle iliski Diizeyine Gore Olgek Puanlarinin Karsilastirilmast (ANOVA ve Post-
hoc Sonuglarr)

Olcek iliski Diizeyi n  Ortalama = SS F p  Anlamh Farklar
Cok iyi 196 21,6+42 37,137 0,000 Cok iyi> Iyi,
Aile Uyumu Iyi 166 18,7+44 Orta
Olgegi-KF Orta 42 159+5,0
Toplam 404  19,8+438 Iyi > Orta
Cok iyi 196 8,6+1,6 15,333 0,000 e
Saghkli Aile  Iyi 166 7.7+2.,0 g‘r’; iyi > Iyi,
Olgegi-KF Orta 42  73+23
Toplam 404 8,1+19 B
Internet Oyun Cok iyi 196 2,0+0,8 2547 0,08 —
Oynama Iyi 166 2,1+0,9
Bozuklugu Orta 42 22+1,1
Olgegi Toplam 404 2109

*%95 giiven araliginda bagimsiz gruplar tek yonlii varyans analizi ile analiz edilmistir. Ortalamalar
arasindaki farkliliklarin belirlenmesi amaciyla Scheffe, Games-Howell testi yapilmistir.

Arastirmada katilimcilarin aile bireyleriyle iligkilerini nasil tanimladiklarina
gore aile uyumu, saglikli aile ve internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin
farklilagip farklilagmadigini belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA)

yapilmustir.
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Arastirmada aile i¢i iliski diizeyine gore aile uyumu puan ortalamalari
arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya ¢ikmistir (F=37,137;
p=0,000). Yapilan Levene testi sonuglarina gore varyanslarin homojen oldugu
goriilmiistiir (p=0,056). Bu nedenle post hoc analizlerde Scheffe testi kullanilmistir.
Scheffe testi sonuglarina gore, iliskilerini ¢ok iyi olarak tanimlayan katilimcilarin
AUOQO puanlar;, hem iliskilerini iyi (p=0,000) hem de orta (p=0,000) olarak
tanimlayanlara gore anlamli diizeyde daha yiiksektir. Ayrica, iligkilerini iyi olarak
tanimlayan katilimcilar da, iligkilerini orta diizeyde tanimlayanlara kiyasla anlamli
olarak daha yiiksek aile uyumu puanina sahiptir (p=0,001). Bu sonug, aile igi iligki

diizeyi arttikca algilanan aile uyumunun da yiikseldigini géstermektedir.

Arastirmada aile i¢i iligki diizeyine goére saglikli aile puan ortalamalari
arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya ¢ikmistir (F=15,333,
p=0,000). Yapilan Levene testi sonuglarina gére varyanslarin homojen olmadigi tespit
edilmistir (p=0,003). Bu nedenle post hoc analizlerde Games-Howell testi tercih
edilmistir. Games-Howell testi sonucunda, iliskilerini ¢ok iyi olarak tanimlayan
bireylerin saglikli aile puanlarinin hem iyi (p=0,000) hem de orta (p=0,002) diizeyde
tanimlayanlara gore anlamli olarak daha yiliksek oldugu goriilmiistiir. Ancak, iyi ve
orta diizeyde iliski tanimlayan gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamistir

(p>0,05).

Arastirmada aile ici iliski diizeyine gore saglikli aile puan ortalamalar
arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli olmadig ortaya ¢ikmistir (F=2,547,

p=0,080).

Tablo 14. Video Oyun Oynama Siirelerine Gére Olgek Puanlarinin Karsilastiriimas: (ANOVA ve Post-
hoc Sonuglarr)

> .. Anlamh
Olcek Oynama Siiresi n Ortalama = SS F p Farklar
Aile 1 saatten az 231 19,8 +4,7 0,622 0,601 —
Uyumu 1-3 saat 129 19,5+5,0
Olgegi-KF 4-6 saat o 38 20,5+43
7 saat ve lizeri 6 21,3+6,7
Toplam 404 19,8 £4,8
Sagliklr 1 saatten az 231 8,1+1,9 0,058 0,982 —
Aile 1-3 saat 129 8,1+2,0
Olgedi-KF 4-6 saat . 38 8,1+2,0
7 saat ve tizeri 6 82+1,3
Toplam 404 8,1+1,9
Internet 1 saatten az 231 1,8+0,8 22,098 0,000 1 saatten az
Oyun 1-3 saat 129 2,4+0,8 < 1-3 saat,
Oynama 46 saat 38 2,6+0,8 4-6 saat
Bozuklugu 7 saat ve lizeri 6 2,7+1,1 4-6 saat >
Olgegi  Toplam 404 2,1+£0,9 1-3 saat
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*%95 giiven araliginda bagimsiz gruplar tek yonlii varyans analizi ile analiz edilmistir. Ortalamalar
arasindaki farkliliklarin belirlenmesi amaciyla Scheffe, Games-Howell testi yapilmigtir.

Arastirmada katilimcilarin video oyun oynama siirelerine gore aile uyumu,
saglikli aile ve internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin farklilasip
farklilagsmadigini belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
yapilmustir.

Arastirmada video oyun oynama siiresine gore aile uyumu puan ortalamalar1
arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli olmadigr ortaya ¢ikmistir

(F=0,622; p=0,601).

Arastirmada video oyun oynama siiresine gore saglikli aile puan ortalamalari
arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli olmadigi ortaya ¢ikmistir (F=0,058,
p=0,982).

Buna karsilik arastirmada video oyun oynama siiresine gore internet oyun
oynama bozuklugu puan ortalamalar1 arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak
anlamli oldugu ortaya ¢ikmistir (F=22,098, p=0,000). Levene testi sonucglarina gore
varyanslar homojendir (p=0,338), bu nedenle post hoc analizlerde Scheffe testi tercih
edilmistir. Scheffe testi sonuglarina gore, 1 saatten az oyun oynayan bireylerin internet
oyun oynama bozuklugu puanlari, hem 1-3 saat aras1 (p=0,000) hem de 4—6 saat aras1
(p=0,000) oynayan bireylerden anlamli diizeyde diisiiktiir. Ayrica, 4—6 saat arasi
oynayanlarin internet oyun oynama bozuklugu puanlar1 da 1-3 saat arasi oynayanlara
kiyasla anlamli diizeyde yiiksektir (p<0,05). Ancak 7 saat ve {lizeri oynayan grubun
farklar1 istatistiksel olarak anlamli diizeyde degildir, bu durum orneklem
biiyiikliigiiniin diisiik olmasindan kaynaklanabilir (n=6). Bu bulgular, oyun oynama
sliresi arttikga bireylerin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin anlamli sekilde

yiikseldigini géstermektedir.

Tablo 15. Video Oyun Oynamanin Aile Iliskilerine Etkisine Yonelik Algiya Gére Olgek Puanlarmin
Karsilagtirilmasi (ANOV A ve Post-hoc Sonuglari)

- . . Anlamh
Ol¢ek Alg1 Diizeyi n Ortalama + SS F p Farklar
. Olumlu etkisi var 35 20,5+ 5,0 3,245 0,04
Aéllzei?“:(w;u Olu_m_suz etkisi var 127 189+5.2 Yolg>(%cgg)ff ©
Etkisi yok 242 20,1 £4,5 !
Toplam 404 19,8 £4,8
Saglikli Aile Olumlu etkis_i var 35 80=+1,8 4,915 0,008 Etkisi
Olgegi-KF Olu_m_suz etkisi var 127 7,7+2,0 yok>(_)|_umsuz
Etkisi yok 242 83+1,8 etkisi var
Toplam 404 8,1+19
Internet Oyun  Olumlu etkisi var 35 22+0,9 6,841 0,001
Oynama Olumsuz etkisi var 127 2,3+0,9
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Bozuklugu Etkisi
Olgegi Etkisi yok 242 2,0+0,8 yok<Olumsuz
etkisi var

Toplam 404 2,1+£0,9

*9495 giiven araliginda bagimsiz gruplar tek yonlii varyans analizi ile analiz edilmistir. Ortalamalar
arasindaki farkliliklarin belirlenmesi amaciyla Scheffe, Games-Howell testi yapilmistir.

Arastirmada katilimcilarin video oyun oynamanin aile iliskilerine etkisi
hakkindaki algilarina gore aile uyumu, saglikli aile ve internet oyun oynama
bozuklugu puan ortalamalarinin farklilagip farklilasmadigini belirlemek amaciyla tek

yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir.

Arastirmada video oyun oynamanin aile iligkilerine etkisine yonelik algiya
gore aile uyumu puan ortalamalar1 arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli
oldugu ortaya ¢ikmustir (F=3,245, p=0,040). Yapilan Levene testi sonuglarina gore
varyanslarin homojen oldugu belirlenmistir (p=0,150), bu nedenle post hoc analizlerde
Scheffe testi uygulanmistir. Ancak yapilan ¢oklu karsilastirmalar sonucunda, gruplar
aras1 ortalama farklarin istatistiksel olarak anlamli diizeyde olmadigi bulunmustur
(p>0,05). Bu bulgu, genel farkin istatistiksel olarak anlamli olsa da alt gruplar

arasindaki farkliliklarin giiglii bir sekilde ayrismadigint gostermektedir.

Arastirmada video oyun oynamanin aile iligkilerine etkisine yonelik algiya
gore saglikl aile puan ortalamalar1 arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli
oldugu ortaya ¢ikmuistir (F=4,915, p=0,008). Yapilan Levene testi sonuglarina gore
varyanslar homojendir (p=0,604), bu nedenle Scheffe testi tercih edilmistir. Yapilan
post hoc analizlere gore, “etki yok” diyen bireylerin saglikli aile puanlari, “olumsuz
etkisi var” diyen bireylerden anlamli diizeyde daha yiiksektir (p=0,009). Diger grup
karsilastirmalar1 anlamli degildir. Bu sonug, video oyunlarinin aile iligkileri tizerinde
olumsuz etkisi oldugunu diisiinen bireylerin ailelerini daha az saglikli olarak

degerlendirdiklerini gdstermektedir.

Arastirmada video oyun oynamanin aile iligkilerine etkisine yonelik algiya
gore internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalari arasindaki farkliliklarin
istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya ¢ikmustir (F=6,841, p=0,001). Yapilan
Levene testi sonuglarina gore varyanslarin homojen olmadigi belirlenmistir (p=0,020),
bu nedenle post hoc analizlerde Games-Howell testi kullanilmistir. Games-Howell
testi sonuglaria gore, “etki yok” diyen bireylerin internet oyun oynama bozuklugu
puanlari, “olumsuz etkisi var” diyen bireylerden anlamli diizeyde daha diistktiir

(p=0,002). Bu sonug, video oyunlarinin aile iligkileri tizerinde olumsuz etkisi oldugunu
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diisiinen bireylerin ayn1 zamanda daha yiiksek diizeyde oyun bagimlilig1 egilimine

sahip olduklarin1 géstermektedir.

4.3. Aile Uyumu ve Saghkh Aile Degiskenleri ile Internet oyun oynama

bozuklugu Arasindaki Iliski ile Tlgili Bulgular

Arastirmada aile uyumu ve saglikl aile degiskenleri ile internet oyun oynama

bozuklugu arasindaki iliskiye incelenmistir.

Tablo 16. Aile Uyumu ve Saglikli Aile Degiskenleri ile Internet Oyun Oynama Bozuklugu Arasindaki
iliskiye Yonelik Regresyon Analizi Sonuglari

.. Standart %95 Giiven Arahgi
Degiskenler B Hata B (Beta) t P Alt Simir Ust Sllglll‘

Sabit 4,036 0,182 - 22,202 .000 3,679 4,393
Aile Uyumu Olgegi-KF  -0,074 0,009 -0,409 -7,781  .000 -0,093 -0,055
Saglikli Aile Olcegi-KF  -0,061 0,024 -0,134 -2,548  .011 -0,108 -0,014
R? 0,248
F F=66,058; p=0,000
Durbin-Watson 1,985

Aragtirmada aile uyumu ve saglikli aile degiskenlerinin internet oyun oynama
bozuklugu iizerindeki yordayici etkisini belirlemek amaciyla coklu dogrusal
regresyon analizi yapilmustir. Yapilan analiz sonuglarina gore olusturulan model
istatistiksel anlamli oldugu belirlenmistir (F(2, 401)=66,058; p<0,05). Modelin
belirleyicilik diizeyi incelendiginde, aile uyumu ve saglikli aile degiskenlerinin birlikte
internet oyun oynama bozuklugu toplam puanlarindaki toplam varyansin %24,8’ini
acikladigr goriilmektedir (R?=0,248). Arastirmada diizeltilmis R? degeri ise 0,244 olup,
modelin genel uyumunun yiiksek diizeyde oldugunu gostermektedir. Ayrica, Durbin-
Watson degeri 1,985 olarak bulunmus ve bu deger, modelde otokorelasyonun
bulunmadigini gostermektedir. Regresyon katsayilarina iligkin bulgular, her iki
yordayici degiskenin de internet oyun oynama bozuklugu tizerinde anlaml ve negatif
yonlii etkileri oldugunu ortaya koymustur. Aile uyumu degiskeninin regresyon
katsayist (B = -0,074) istatistiksel olarak anlamlidir (t =-7,781; p=0,000). Bu bulgu,
bireylerin aile uyumu diizeyleri arttik¢a internet oyun oynama bozuklugu puanlarmin
azaldigin1 gostermektedir. Benzer sekilde, saglikli aile degiskeninin de regresyon

katsayisi (B =-0,061) anlamli bulunmustur (t = -2,548; p<0,05).

4.4. Aile Uyumu ve Saghkh Aile Arasindaki iliskide internet Oyun Oynama

Bozuklugunun Araci Rolii

Bu boliimde aile uyumu ve saglikli aile arasindaki iliskide internet oyun

oynama bozuklugunun araci rolii analiz edilmistir.
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Tablo 17. Internet oyun oynama bozuklugu Uzerine Aile Uyumu Etkisi

Degisken B Standart t D %95 Giiven"Arallgl
Hata Alt sinir Ust siir
Sabit 3,813 0,1603 23,778 .000 3,497 4,128
Aile Uyumu Olgegi-KF -0,088 0,0079 -11,132  .000 -0,103 -0,072
R? 0,2356
R 0,4854
F F(L, 402) = 123,93, p <0,001

Bu modelde, aile uyumu degiskeninin internet oyun oynama bozuklugu
tizerindeki etkisi incelenmistir. Yapilan regresyon analizi sonucunda aile uyumunun
IOBO iizerinde anlamli ve negatif bir etkisi oldugu gériilmiistiir (B=-0,088, p<
0,001).Aile uyumu i¢in B Katsayis1 -0,088 olup aile uyumunun her 1 birim artisinda
internet oyun oynama bozuklugu skorunun ortalama 0,088 puan azaldigin
gostermektedir. Bu bulgu, aile i¢i uyumun artmasinin bireylerde internet oyunlarina
yonelik bagimlilik diizeyini anlamli sekilde azalttigim gostermektedir. Aile uyumu
degiskeni, internet oyun oynama bozuklugu puanindaki varyansin %23,56’sin1
aciklamaktadir (R? = 0,2356). Bu iki degisken arasindaki iliskinin istatistiksel olarak
anlamli ve orta diizeyde aciklayicilik giicli anlamina gelmektedir. Ayrica, modelin
genel uygunlugu F testiyle dogrulanmistir (F(1,402) = 123,93, p<0,001). Arastirmada
elde edilen standartlastirilmis regresyon katsayist (-0,485) da iligkinin yoOniinii ve

biiyiikliigiinii desteklemektedir.

Tablo 18. Saglikli Aile Uzerine Aile Uyumu ve internet Oyun Oynama Bozuklugu Etkileri

<. Standart %95 Giiven Arahgi

Degisken B Stand- B 1ot t P Alt simr  Ust simir
Sabit 4,649 - 0,510 9,111 0,000 3,647 5,653
Aile Uyumu Olgegi-KF 0,202 0,51 0,019 10,930 0,000 0,166 0,238
Internet Oyun Oynama 4 561 9119 0102 2548 0011 -0d62 0080
Bozuklugu Olgegi
R? 0,3330
R 0,5770
F F(2, 401) = 100,09, p < 0,001

Bu modelde, hem aile uyumu hem de internet oyun oynama bozuklugu
degiskenlerinin saglikli aile 6l¢egi puani lizerindeki etkisi analiz edilmistir. Yapilan
regresyon analizi, aile uyumunun saglikli aile puani iizerinde pozitif ve anlamli bir
etkisi oldugunu ortaya koymustur (B = 0,202, p < 0,001). Bununla birlikte, internet
oyun oynama bozuklugunun saglikl aile algis1 iizerinde negatif ve anlamli bir etkisi
saptanmistir (B = -0,261, p = 0,011), bu da bagimlilik arttik¢a ailenin saglikli olma
durumunun azaldigini ifade etmektedir. Arastirma modelinin agiklayicilik diizeyi
%33,3’tiir (R? = 0,3330) ve model istatistiksel olarak anlamlidir (F(2,401) = 100,09, p
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< 0,001). Standartlastirilmis katsayilar da bu iliskilerin yonii ve biiyiikliigi hakkinda
bilgi vermektedir (Aile uyumu igin f=0,510; IOBO igin f=-0,119).

Tablo 19. Aile Uyumu ile Saghkli Aile Arasindaki Toplam, Dogrudan ve Dolayl Etkiler (I0BO

Araciligiyla)
Etki Tiirii Etki Standardize Standart t D %95 Gi.i'ven
Degeri  Edilmis Etki (B) Hata Alt stmir  Ust simir
Toplam Etki (c) 0,225 0,568 0,016 13,823 0,000 0,193 0,257
Dogrudan Etki (¢’) 0,202 0,51 0,019 10,93 0,000 0,166 0,238
Dolayh Etki (a*b) 0,023 0,058 0,011 - - 0,003 0,045

Arastirmada aile uyumunun saglikli aile tlizerindeki toplam, dogrudan ve

internet oyun oynama bozuklugu araciligiyla dolayl etkileri analiz edilmistir.

INTERNET OYUN
OYNAMA BOZUKLUGU _
a=-0,088 - b=-0,261
¢=0.202 *
AILE UYUMU L AILE SAGLIGI
¢=0,225

Sekil 1. Aile Uyumu ve Aile Saghig Arasindaki Iliskide Internet Oyun Oynama Bozuklugunun Araci
Modeli

Arastirmada aile uyumu ile saglikli aile algis1 arasindaki iligkide internet oyun
oynama bozuklugunun araci rolii analiz edilmistir. Ilk olarak, aile uyumunun internet
oyun oynama bozuklugu tizerindeki etkisi incelenmis ve aile uyumunun bu degisken
tizerinde anlamli ve negatif bir etkisi oldugu bulunmustur (B = -0.088; p<0,001). Bu
bulgu, aile i¢i uyum arttikga bireylerin internet oyunlarma yonelik bagimlilik
diizeylerinin azaldigim1 gostermektedir. Ardindan, hem aile uyumu hem de internet
oyun oynama bozuklugunun saghkli aile algis1 {zerindeki etkileri birlikte
incelenmigstir. Analiz sonuglarina gore, aile uyumu saglikli aile algisini pozitif yonde
ve anlamli bigimde etkilemektedir (B = 0.202; p<0,001). Ote yandan, internet oyun
oynama bozuklugu saglikli aile algisin1 negatif yonde ve anlamli sekilde

etkilemektedir (B = -0.261; p = 0,011).

Son olarak, aracilik analizi kapsaminda toplam, dogrudan ve dolayl etkiler
incelenmistir. Aile uyumunun saglikli aile tizerindeki toplam etkisi anlamli ve pozitif
bulunmustur (B = 0.225;p<0,001). Dogrudan etki de benzer sekilde anlamlidir (B =
0,202, p <.001). Bununla birlikte, aile uyumu ile saglikli aile algis1 arasindaki dolayli

etki, internet oyun oynama bozuklugu araciligiyla kiigiik ama anlamli bulunmustur (B
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= 0,023) ve bootstrap giiven araligi (0,003—0,045) sifir1 icermediginden istatistiksel
olarak anlaml1 kabul edilmistir. Bu sonuglar, internet oyun oynama bozuklugunun, aile
uyumu ile saglikli aile algis1 arasindaki iliskide kismi bir aract rol oynadigini
gostermektedir. Yani, aile uyumu yiiksek olan bireylerde internet oyun oynama
bozuklugu daha diisiik diizeyde goriilmekte ve bu azalma da bireylerin ailelerini daha

saglikli olarak algilamalarina katki saglamaktadir.
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5. TARTISMA

Bu arastirmada, 18-30 yas araligindaki bireylerde saglikli aile ve aile uyumu
ile video oyun bagimlilig1 arasindaki iliski ¢esitli yonleriyle incelenmis, elde edilen
bulgular literatiir ile karsilagtirilarak degerlendirilmistir. Guermazi ve arkadaslari
calismasinda video ve internet oyunlar1 oynamak geng yetiskinler arasinda yaygin bir
aktivite oldugu bulgusuna ulagmistir (86). Yapilan bu arastirmada bireylerin genel
olarak yiiksek diizeyde aile uyumu ve saglikli aile algisina sahip olduklarini, buna
karsin video oyun bagimliligi diizeylerinin diisiik-orta diizeyde oldugu bulgusuna
ulastlmistir.

Arastirmada aile uyumu ve saglikh aile algisi ile video oyun bagimlilig
arasindaki negatif iliski oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte aile uyumu ve aile
sagligi arasinda ise pozitif bir iliski oldugu sonucuna ulagilmistir. Arastirma Sonuglari,
aile uyumu ve saglikli aile algisinin dijital oyun bagimliligi egilimini azalttigini
gostermektedir. Benzer sekilde, Zafar tarafindan Pakistan'da yiiriitiilen calismada da
diisiik aile islevselligi ve kotii iletisim becerilerinin, internet oyun bozuklugu ile
anlamli diizeyde iligkili oldugu bulunmustur (87). Azeema ve arkadaslar1 galismasinda
islevi zayif olan ve diirtiilerini kontrol etmede giicliik yasayan katilimcilarin ¢evrimigi
oyun bagimliligr gelistirme olasiligi daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir (88).
Loton calismasinda aile iliskileri (6zellikle destekleyici aile ortami) ile video oyun
bagimlilig1 arasinda ters yonlii bir iliski oldugunu, aile destegi azaldik¢a bagimlilik
puanlarmin yiikseldigi sonucuna ulasmistir (89). Unal ve arkadaslari ¢alismasinda aile
uyumu kotii olan geng yetiskinlerin internet oyun bagimlilig: gelistirme olasiliginin
daha yiiksek oldugu bulgusuna ulagmistir (90). Bu baglamda, mevcut aragtirmanin
bulgular da 6nceki ¢aligmalarla benzerdir ve aile i¢i uyumun, islevselligin ve saglikli
aile algisinin dijital oyun bagimlilig: riskini azaltmada 6nemli bir koruyucu faktor
oldugunu bir kez daha ortaya koymaktadir. Bununla birlikte, bu ¢aligmanin 6zgiin
katkis, aile uyumu ve saglikli aile algisinin birlikte ele alinarak video oyun bagimlilig
tizerindeki etkilerinin ayni model i¢inde test edilmis olmasidir. Bu yoniiyle arastirma,
literatlire katki saglamakta ve aile temelli Onleme stratejilerinin 6nemine dikkat
¢cekmektedir.

Arastirmada cinsiyete gore aile uyumu ve saglikli aile puanlarimin birbirine
benzer oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu bulgu, aile yapisinin cinsiyetten bagimsiz olarak
benzer islevsellik gosterebilecegi goriisiinii desteklemektedir. Literatiirde bu durumu

destekleyen ve celisen ¢esitli calismalar bulunmaktadir. Oncelikle, baz1 arastirmalar
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aile islevselligi ve uyumunun cinsiyet farkliliklarindan etkilenmedigini, kadin ve erkek
bireylerin aile i¢i rollerine iligskin algilarinin giderek benzestigini ileri siirmektedir.
Ornegin, Walker, cinsiyet rollerine iliskin farkliliklarin zamanla azaldigini ve aile
islevselliginin artik daha ¢ok bireysel tutumlar ve iletisim kalitesi ile belirlendigini
ortaya koymustur (91). Benzer sekilde, Tannen, aile i¢i iletisimde kadin ve erkek
bireylerin benzer bag kurma ve anlayis arayisinda olduklarin1 ve bu durumun aile
uyumuna benzer katkilar sundugunu vurgulamistir (92). Bununla birlikte, bazi
caligmalar cinsiyetin aile islevselligi iizerinde dolayli etkiler yaratabilecegini
gostermektedir. Campbell ve arkadaslari, ¢ocuklart tip 1 diyabetli olan ebeveynlerle
yaptiklar1 c¢alismada, kiz cocuk sahibi ebeveynlerin aile i¢i iletisimi daha zayif
algiladigin1 ve bu durumun cinsiyete bagli farkliliklar yaratabilecegini belirtmislerdir
(93). Kim ve Jeon’un (2013) calismasinda ise, aile uyumunun bireylerin cinsiyet rol
kimliklerini etkiledigi, ancak bu etkinin ebeveynlik tarzlari ve aile i¢i iletisim bigimleri
gibi faktorler araciligiyla ortaya ciktigi gorilmistir (94). Bu sonug, aile igi
islevselligin dogrudan cinsiyetten degil, iliskisel dinamiklerden etkilendigini
gostermektedir.

Bu arastirmada erkeklerin video oyun bagimlilig1 puanlarinin anlamli diizeyde
daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu bulgu, birgok c¢alismayla benzerlik
gostermektedir. Guermazi ve arkadaglar1 (2017), erkek bireylerin oyun bagimlilig
acisindan daha yiiksek risk altinda oldugu bulgusuna ulagmistir (86). Zhou ve Xing
calismasinda erkek O6grencilerin ortalamasi, kadin 6grencilerinkinden 6nemli Slgiide
daha yiiksek ve ortalamalarinin farklilastigini belirlemislerdir (95). Benzer sekilde
Neily ve arkadaglar1 (2022) da erkek cinsiyetin bagimlilik davranisiyla pozitif yonde
iliskili oldugunu bulmustur (96). Piccininno ve Perrotta tarafindan yapilan ¢alismada
erkeklerin video oyun bagimliliginin kadinlardan ytiksek oldugu bulgusuna ulagmistir
(97). Genel olarak yapilan bu aragtirma Ve literatiir verileri degerlendirildiginde video
oyun bagimliliginin toplumsal cinsiyet baglaminda degerlendirilmesi gerektigine
isaret etmekte olup, Ozellikle erkek bireyler i¢in Onleyici ve bilinglendirici
miidahalelere ihtiya¢ duyuldugu ifade edilebilir.

Aragtirmada medeni duruma gore internet oyun oynama bozuklugu, aile
uyumu ve saglikli aile puanlarmin birbirine benzer oldugu ortaya cikmigstir.
Arastirmada ulasilan bu sonug, bazi calismalarla 6rtiismektedir. Ornegin, Loton, iliski
durumu ile video oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski olmadigin1 belirtmistir

(89). Benzer sekilde Stockdale ve Coyne’in arastirmasinda, evli ve bekar bireyler
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arasinda video oyun bagimlilig1 diizeylerinde anlamli bir fark gozlemlenmemistir (98).
Bu aragtirma, evli olmanin tek basina video oyunu kullanim sikligin1 ya da bagimlilik
diizeyini belirlemede giiglii bir degisken olmayabilecegini ortaya koymaktadir.

Arastirmada egitim durumuna goére aile uyumu puanlarinin birbirine benzer
oldugu ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte egitim durumuna gore internet oyun oynama
bozuklugu ve saglikli aile puanlarinin farklilastigi belirlenmistir. Arastirmada lise
mezunlarinin {liniversite mezunlarina kiyasla daha yiiksek diizeyde video oyun
bagimlilig1 puani aldig1 goriilmiistiir. Esposito ve arkadaglarinin yaptig1 bir ¢aligmada,
egitim diizeyi yiikseldik¢e video oyun bagimliligi puanlarinin anlamli bigimde azaldig:
bulunmustur (99). Unal ve arkadaslar1 da benzer bigimde diisiik akademik performansa
sahip bireylerde bagimlilik riskinin daha yiiksek oldugunu bildirmistir (90). Guermazi
ve arkadaglarinin ¢aligmasinda, yiliksek 6grenim diizeyine sahip bireylerin video oyun
bagimlilig1 agisindan daha diistik risk tagidigi, 6grencilerin ise ¢alisan bireylere kiyasla
daha fazla sorunlu video oyunu kullanimina egilimli oldugu bulgusuna ulagsmistir (86).
Tiim bu sonuclardan egitim diizeyi arttikca dijital oyun bagimliligina karsi1 daha
direncli olundugu ve lise mezunlar1 érneginde oldugu gibi o6zellikle egitim durumu
azaldik¢a, daha diisiik egitim gruplarinda dijital oyun oynama bozukluklarinin daha
sik ortaya ¢ikabilecegi goriilmektedir.

Arastirmada aile tipine gore aile uyumu ve saglikli aile puanlarinin farklilastig
ortaya ¢cikmustir. Cekirdek aile tipinde yetisenlerin aile uyumu ve saglikli aile
puanlarinin, genis aile tipinde yetisenlerden yiiksek oldugu belirlenmistir. Bununla
birlikte genis ailede yetisen bireylerin internet oyun oynama bozuklugu puanlarinin
cekirdek aile tipinde yetisenlerden yiiksek oldugu belirlenmistir. Adams ve
arkadaslari, aile i¢i uyumun ve destekleyici iligkilerin internet oyun bagimliligina karsi
koruyucu bir faktér oldugu bulgusuna ulagsmistir (100). Cekirdek ailede biiyiiyen
bireylerin daha olumlu aile uyumu ve saglikli aile algisina sahip olduklar1 bulgusu,
Piccininno ve Perrotta tarafindan belirtilen aile yapisinin dijital bagimliliktaki roliiyle
ortismektedir (97). Hwang ve arkadaslari c¢alismasinda, aile i¢i islevselligin
bozulmasinin genclerde internet oyun oynama bozuklugu ile iliskili oldugunu,
ozellikle diisiik aile uyumu ve zayif iletisimin bu riski artirdigini belirtmistir (101).
Genis ailelerde bireyler arasi rollerin belirsizligi, otorite ¢atigmalar1 ve kusaklar arasi
farkliliklar, bireylerin bireysel ihtiyaclarini ifade etmekte zorlanmasina yol agabilir.

Bu durum, duygusal bosluklar1 dijital oyunlarla doldurma egilimini tetikleyebilir.
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Arastirmada gelir diizeyine gore internet oyun oynama bozuklugu, aile uyumu
ve saglikli aile puanlarinin farklilastigi ortaya ¢ikmistir. Yapilan bu arastirmada gelir
diizeyi asgari iicretin altinda olan bireylerin hem daha diisiik aile islevselligi algisina
hem de daha yiiksek video oyun bagimliligina sahip olduklari belirlenmistir. Bu sonug,
sosyal ¢evresel dezavantajlarin bagimlilik davraniglarin tetikleyebilecegini gosteren
literatiirle uyumludur (102). Unal ve arkadaslar1 ¢alismasinda diisiik gelirli ailelere
sahip olanlarin internet oyun bagimlilig1 gelistirme olasiliginin daha yiiksek oldugu
bulgusuna ulagsmistir (90). Fithria ve arkadaslarin ¢alismasi da benzer sonuglar
bildirmistir; 6zellikle diisiik gelirli ailelerde davranigsal kontrol ve duygusal katilim
gibi islevlerin zayifligi, internet oyun bozuklugunun gelisiminde risk faktorii olarak
belirlenmistir (103). Bu sonug, mevcut arastirmanin bulgular1 ve ilgili literatiir
1s181inda  degerlendirildiginde, sosyoekonomik dezavantajlarin aile islevselligini
olumsuz etkileyerek bireyleri dijital oyunlara yonelterek bagimlilik davraniglarini
tetikleyebilecegi anlasilmaktadir. Diisiik gelir diizeyi, aile ici iletisim ve duygusal
destek mekanizmalarini zayiflatirken, bireylerin basa ¢ikma stratejisi olarak dijital
oyunlara yonelmesini kolaylastirmakta ve bu da bagimlilik riskini artirmaktadir. Bu
nedenle, dijital oyun bagimliligin1 Onlemeye yonelik miidahale programlarinda
sosyoekonomik faktorlerin de dikkate alinmasi biiyiik 6nem tasimaktadir.

Arastirmada ailedeki birey sayisina gore internet oyun oynama bozuklugu ve
saglikli aile puanlarinin farklilasmadigi ortaya c¢ikmistir. Bununla birlikte ailedeki
birey sayisina gore aile uyumu puanlarinin farklilastigi ortaya ¢ikmistir. Aragtirmada
daha az bireyin bulundugu aile yapilarinda daha yiiksek aile uyumu oldugu
belirlenmistir. Bu bulgu, Zafar ¢alismasinda aile i¢i rollerin belirginliginin oyun
bagimliligina karsi koruyucu etki yarattigini ortaya koymustur (87). Bu dogrultuda,
aile bireylerinin sayisindan ziyade, rollerin agiklig1 ve etkilesim kalitesi gibi islevsel
unsurlarin, dijital oyun bagimlilig: ile miicadelede daha 6nemli oldugu sdylenebilir.

Arastirmada aile ici iligkilerin diizeyine gore aile uyumu ve saglikli aile
puanlariin farklilastigi ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte aile i¢i iliskilerin diizeyine
gore internet oyun oynama bozuklugu puanlarinin farklilasmadigi ortaya ¢ikmustir.
Arastirmada iligkilerini "¢ok iyi" olarak tanimlayan bireylerde aile uyumu ve saglikli
aile puanlarinin yiiksek oldugu belirlenmistir. Yani sira aile iligkilerini ¢ok iyi olarak
tanimlayanlarin internet oyun oynama bozuklugunun daha diisiik oldugu bulunmustur.
Bu sonug, Salvatore Bonfiglio ve arkadaslarinin ¢alismasinda da sosyal destek ve

olumlu aile ici etkilesimlerin koruyucu rol oynadigi yoniindeki bulgularla
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desteklenmektedir (104). Bu ¢ergevede, aile igi iligkilerin kalitesini artirmaya yonelik
midahaleler, aile islevselligini giiclendirmek ve dijital oyun bagimliligi riskini
azaltmak acisindan 6nemli bir potansiyele sahiptir.

Arastirmada video oyun oynama siirelerine gore aile uyumu ve saglikli aile
puanlarmin farklilagsmadigi ortaya ¢ikmistir. Bununla video oyun oynama siirelerine
gore internet oyun oynama bozuklugu puanlarinin farklilastigi ortaya cikmustir.
Aragtirmada oyun siiresinin artig1 ile internet oyun oynama bozuklugu puanlarinin
yiikseldigi belirlenmistir. Bu iligki literatiirde yer alan ¢ok sayida calismada benzer
olarak bulunmustur. Ornegin, Sharma ve Mukherjee ¢alismasinda haftalik oyun siiresi
ile bagimlilik diizeyleri arasinda dogrudan iliski oldugunu belirtmistir (105).

Arastirmada video oyunlarinin aile iliskilerine etkisine dair algiya gore aile
uyumu puanlarinin farklilasmadigi ortaya ¢ikmistir. Bununla video oyunlarinin aile
iligkilerine etkisine dair algiya gore internet oyun oynama bozuklugu ve sagliklr aile
puanlarinin farklilastig1 ortaya ¢ikmistir. Arastirmada oyunlarin aile iliskilerine zarar
verdigini diisiinen bireylerde daha diisiik saglikli aile algis1 ve daha yiiksek bagimlilik
puani bulunmustur. Gaetan ve arkadaslar1 oyun bagimlili1 yasayan bireylerin gercek
yasamdan kagis egiliminde olduklarini ve sanal diinyada daha tatmin edici iligkiler
kurduklarini belirtmistir (106). Bu dogrultuda, bireylerin dijital oyunlar aile iliskileri
acisindan nasil degerlendirdiklerine gore, algilanan aile sagligina ve bagimlilik riskine
dolayli yoldan etki edebilecegi soylenebilir. Bu sonu¢, oyun davraniglarim
degerlendirirken yalnizca oyun siiresi ya da siklig1 degil, bireyin bu davranisa atfettigi
anlamin da dikkate alinmasi gerektigini gosterebilir.

Aragtirmada aile uyumu ve saglikli aile diizeyleri arttikga internet oyun
oynama bozuklugu puanlarinin azaldig ortaya ¢ikmistir. Bu sonug, aile islevselligi
giiclii bireylerin dijital bagimliliga yonelme riskinin daha diisiik olduguna isaret
edebilir. Benzer bigimde, yapilan regresyon analizleri de bu iki degiskenin video oyun
oynama bozuklugu iizerinde anlamli ve yordayici etkiler tasidigini gostermistir.
Nitekim literatiirde de (6rnegin Guermazi ve arkadaslari), islevsel aile yapilarinin
bireylerde psikolojik dayamikliligi artirdigi ve bagimlilik davramislarina karst
koruyucu bir etki sagladigina dair giiglii bulgular mevcuttur (86).

Arastirmada internet oyun oynama bozuklugunun saglikli aile algis1 lizerinde
negatif bir etkisinin oldugu, internet oyun oynama bozuklugu arttik¢a ailenin saglikli
olma durumunun azaldigi ortaya ¢ikmistir. Adams ve arkadaslar yaptiklari galismada,

aile i¢i biitlinlesmenin internet oyun bozuklugu riskini azalttigmmi ve bu iliskinin
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bireyin psikolojik durumuyla da iliskili oldugunu ortaya koymuslardir (100).
Aragtirmada aile uyumunun her 1 birim artisinda internet oyun oynama bozuklugu
skorunun ortalama 0,088 puan azaldigi ortaya ¢ikmistir. Arastirmada aile i¢i uyumun
artmasinin internet oyun oynama bozuklugunu anlamli sekilde azalttigi ortaya
cikmistir. Bonnaire ve Phan ¢alismasinda aile iliskilerinde yiliksek ¢atisma ve zayif
iletisimin internet oyun bozukluguna katkida bulundugunu belirtmislerdir (107).
Aragtirmada internet oyun oynama bozuklugunun, aile uyumu ile saglikli aile algisi
arasindaki iliskinin kismi aracisi oldugu belirlenmistir. Arastirmada ulasilan bu sonug
aile uyumu ytiksek oldugunda internet oyun oynama bozuklugu azalir ve bu azalma da

saglikli aile algisinin giiglenmesine yardimci oldugunu gosterebilir.
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6. SONUC VE ONERILER

Elde edilen veriler, aile yapisinin bireyin dijital medya kullanim aliskanliklari

tizerindeki belirleyici roliine 151k tutarak, aile temelli koruyucu ve Onleyici saglik

hizmetlerinin gelistirilmesine katki saglamayr amaglamaktadir. Bu c¢ergevede

arastirmada asagida ifade edilen sonuglara ulagilmistir:

Arastirma grubundaki bireylerin genel olarak yiiksek diizeyde aile uyumu ve
saglikl aile algisina sahip olduklarini saptanmistir. Buna karsilik, video oyun
bagimlilig1 diizeylerinin diisiik-orta seviyede oldugu belirlenmistir.

Aile uyumu ve saglikl aile algisi ile video oyun bagimlilig1 arasinda negatif
yonlii anlaml iliskiler tespit edilmistir. Bu durum, aile islevselligi yiiksek
bireylerin dijital bagimliliga yonelme riskinin daha disik oldugunu
gosterebilir.

Aile uyumu ile saglikli aile algis1 arasinda pozitif ve giicli bir iligki
bulunmustur. Bu sonug, aile bireyleri arasindaki agik iletisim ve duygusal
destek mekanizmalarinin genel saglikli aile algisini giiclendirdigine isaret
edebilir.

Cinsiyet degiskenine gore aile uyumu ve saglikli aile puanlari arasinda anlaml
bir fark saptanmamistir. Bu bulgu, aile yapisinin cinsiyetten bagimsiz olarak
benzer iglevsellik gosterebilecegini destekleyebilir.

Cinsiyet degiskeni video oyun bagimlilig1 agisindan ayirt edici bulunmustur.
Erkek katilimcilarin, kadinlara kiyasla anlamli diizeyde daha yiiksek video
oyun bagimlilig1 puanlarina sahip oldugu belirlenmistir.

Medeni duruma gore aile uyumu, saghkli aile ve internet oyun oynama
bozuklugu puanlart arasinda anlamli farkliliklar gézlenmemistir. Bu durum,
aile i¢i islevselligin medeni durumdan ¢ok iliskisel baglamla iliskili oldugunu
diistindiirmektedir.

Egitim diizeyine gore aile uyumu puanlarinda anlamli bir fark saptanmamustir.
Egitim diizeyine gore lise mezunlarinin iiniversite mezunlarina kiyasla daha
yiiksek diizeyde video oyun bagimliligi puani aldigi ve saglikli aile puanlarinin
farklilastig1 belirlenmistir.

Aile tipine gore aile uyumu ve saglikli aile algist puanlarinda anlamli

farkliliklar tespit edilmistir. Katilimcilardan ¢ekirdek ailede yetisen bireylerin
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puanlari, genis ailede yetisen bireylerden daha yliksektir, genis aile yapisinda
yetisenlerde ise internet oyun oynama bozuklugu puanlar1 daha yiiksektir.
Gelir diizeyi, aile uyumu, saglikli aile ve video oyun bagimliligi tizerinde
belirleyici bir degisken olarak 6ne ¢cikmistir. Gelir dlizeyi asgari iicretin altinda
olan bireylerin daha diisiik aile islevselligine ve daha yiikksek video oyun
bagimlilig1 puanlarma sahip oldugu bulunmustur.

Ailedeki birey sayisina gore internet oyun oynama bozuklugu ve sagliklr aile
puanlarinda anlamli farklilik bulunmamistir. Ancak, ailedeki birey sayisi
azaldikca ile aile uyumu puanlarmin yiiksek oldugu sonucuna ulagilmaistir.
Aile igi iliskilerin diizeyine gore aile uyumu ve saglikli aile puanlarinda
anlamli farkliliklar belirlenmistir. Iliskilerini “¢ok iyi” olarak tanimlayan
bireylerin puanlart diger gruplara gére anlamh diizeyde daha yiiksektir. Bu
grubun video oyun bagimliligi puanlari ise daha diisiiktiir.

Video oyun oynama siiresi ile aile uyumu ve saglikli aile puanlar1 arasinda
anlamli bir fark bulunmamistir. Ancak oyun siiresi arttik¢ca internet oyun
oynama bozuklugu puanlarinin anlamli diizeyde arttig1 belirlenmistir.

Video oyunlarinin aile iliskilerine etkisine dair algiya gore saglikli aile ve
internet oyun oynama bozuklugu puanlarinda anlamli fark saptanmistir.
Oyunlarin aile iligkilerine zarar verdigini diisiinen bireylerde saglikli aile algis1
daha diistiktiir ve dijital bagimlilik puanlart daha yiiksektir.

Aile uyumu ve saglikli aile algisinin artmasiyla birlikte internet oyun oynama
bozuklugu diizeylerinin anlamli sekilde azaldigi saptanmistir. Regresyon
analizleri de bu iki degiskenin dijital bagimlilig1 anlaml big¢imde yordadigini
gostermektedir.

Internet oyun oynama bozuklugu, saglikli aile algis1 iizerinde negatif bir etkiye
sahiptir. Bagimlilik puanlarinin artmasi, bireyin ailesini saglikli algilamasin
azaltmaktadir.

Aile uyumu diizeyindeki her bir birimlik artisin, internet oyun oynama
bozuklugu puaninda yaklasik 0,088 birimlik azalmaya yol actig1 belirlenmistir.
Bu iliski istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Internet oyun oynama bozuklugu, aile uyumu ile saglikli aile algis1 arasindaki
iliskide kismi yordayici rolii tistlenmektedir. Yiiksek aile uyum dogrudan ve
dolayli olarak dijital bagimlilik diizeyini azaltarak saglikli aile algisim

giiclendirmektedir.
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Arastirmacilara Yonelik Oneriler:

Aragtirma sonuglari saglikli aile ve uyumunun dijital oyun bagimlilig1 tizerinde
koruyucu bir rol oynadigini gostermektedir. Bu kapsamda, gelecekte yapilacak
caligmalarin yalnizca bireysel degiskenleri degil, ayn1 zamanda sosyo-kiiltiirel
diizeyde etkilesimleri (6rnegin okul ortami, akran iligkileri, dijital medya
erisimi) igeren modellerle ele alinmasi 6nerilebilir.

Kesitsel veriler, yalnizca iligkileri betimleyici nitelikte olup, nedensel
baglamlarin anlasilmasi igin yeterli degildir. Bu nedenle, uzun siireli izlem
verisiyle desteklenen karma yontemli arastirmalar, aile dinamiklerinin dijital
bagimlilik iizerindeki etkilerini daha agiklayici bir bigimde ortaya koyabilir.
Aile bireylerinin ¢oklu perspektiflerini iceren ¢alismalara dncelik verilmelidir.
Cogu calismada yalmizca bir bireyin aile algisi esas alinmaktadir. Oysa
ebeveyn, kardes ve g¢ocuk goriislerini igeren biitlinciil yaklasimlar, aile
sisteminin igleyisine dair daha gegerli ve giivenilir sonuglar sunabilir.

Aile yapisinin isleyisi ve dijital medya kullanimina iligkin tutumlar, sosyo-
demografik degiskenlerden etkilenmektedir. Bu nedenle, farkli sosyo-
demografik degiskenlere gore gruplar arasinda karsilastirmali calismalar

yiirtitiilerek kiiltiire 6zgii koruyucu ve risk faktorleri belirlenmelidir.
Uygulayicilara (Aile Hekimlerine) Yonelik Oneriler:

Aile dinamiklerinin, bireysel basvurularin degerlendirilmesinde temel bir
bilesen olarak ele alinmasi; dijital oyun bagimlilig: riski tasiyan bireylerin
yalnizca bireysel davranislart degil, ayn1 zamanda aile igi iletisim, destek
diizeyi ve duygusal baglar1 da sistematik bigcimde degerlendirilmesi; bu
baglamda, aile uyumu ve sagligi, rutin bir anamnez pargasi haline getirilmesi
yaklasimi Onerilebilir.

Erken tan1 ve 6nleme stratejileri gelistirilirken dijital davranis Oriintiileri aile
baglaminda analiz edilmesi; 6zellikle geng erkek bireylerde oyun bagimlilig
riskinin daha yiiksek oldugu g6z 6niinde bulunduruldugunda, bu gruba yonelik
risk taramalarinin yapilmasi; ekran siiresi, oyun tiirii ve kullanim gerekgeleri
ayrintili olarak sorgulanmasi 6nemlidir.

Aile temelli miidahale programlarmin birincil saglik hizmetlerine
entegrasyonunun saglanmasi dijital bagimlilikla miicadelede bireye yonelik

bilissel davranig¢1 yaklasimlara destek olarak diistiniilmelidir. Bu nedenle, aile
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ici iletisimi giliclendirmeye ve islevselligi artirmaya yonelik danigsmanlik
hizmetleri ve psiko-egitim programlarinin aile hekimligi uygulamalar1 i¢inde
yapilandirilmasi 6nerilmektedir.

Dijital saglik okuryazarhiginin toplum diizeyinde desteklenmesi, 6zellikle
diisiik egitim diizeyine ve diisiik sosyoekonomik duruma sahip bireylerde,
dijital medya kullaniminin denetimsizligine bagli olarak artan riskler goz
oniinde  bulunduruldugunda  djjital okuryazarlik  programlarinin
yayginlastirilarak bireylerin medya ile iliskileri saghkli sinirlar iginde
yapilandirilmasi onerilebilir.

Kapsamli vaka degerlendirmelerinde aile Oykiisii ve iliskisel baglamin
detaylandirilmas1 onemlidir. Bireylerin yetistigi aile yapisi, yasadigi aile ici
deneyimler ve mevcut iliski diizeyi, dijital bagimlilik egilimini belirleyen
onemli psikososyal faktorlerdir. Bu nedenle, aile hekimligi pratiginde yalnizca
bireyin mevcut durumu degil, ge¢mis aile dinamikleri de detayli bigimde ele

almabilir.
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EKLER

Ek 1: Sosyo-demografik Veri Formu
1) Yasmz?

2) Cinsiyetiniz?
J Kadin
[ Erkek
3) Medeni Durumunuz?
0 Evli
[0 Bekar
4) Ogrenim Durumu?
OKur- yazar degil
Ilkokul
Ortaokul
Lise
Universite

Oooo0oood

Lisans tistii
5) En son Bitirilen ya da halen okudugunuz okul?

6) Mesleginiz?
oM o o oo AN
7) Yetistiginiz aile Tipi?
[J Cekirdek Aile
[J Genis Aile
[0 Diger (Kurum yada koruyucu aile) :..................c.euenee.
8) Biiyiidiigiiniiz Ailedeki Birey Sayis1?
0 1-2
[ 3-4
[l 5-6
[ 7 ve iizeri
9) Ailenizin Gelir Diizeyiniz nedir?
[1 Asgari licretin altinda
[ Asgari licret ile Esit
[ Asgari licretin iizerinde.

*Calismanin yapildig1 dénemde uygulanan net asgari iicret, Asgari Ucret Tespit Komisyonunca 17 bin
002,12 TL olarak belirlenmistir.

10) 10) Ailedeki en yakin bireylerle olan iliskiniz?
0 Cok lIyi

Iyi

Orta

Koti

Cok Kotii

11) Oyun Oynamak i¢in Ne Kullaniyorsunuz? (Birden Fazla isaretleyebilirsiniz)

Bilgisayar

Telefon

Tablet

Oyun Konsolu E)
[ Digeri.ccvvveeniinninn.

12) Video oyun oynama sikliginiz?

U
U
U
U

Ooo0oodg
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Giinde 1 saatten az
Giinde 1-3 saat
Giinde 4-6 saat
Giinde 7 saat ve lizeri

I R A A |

13) En ¢ok hangi tiir oyunlar: oynuyorsunuz? (Birden fazla se¢ebilirsiniz)
Aksiyon
Rol Yapma (RPG)
Spor
Strateji
[J Diger (litfen belirtiniz): ..............ccooeviiiiiai
14) Video oyun oynamanin aile iliskilerinize etkisi oldugunu diisiiniiyor musunuz?
[J Evet, Olumlu Yo6nde
[J Evet, Olumsuz yonde
[0 Hayur, Etkisi Yok

Oooo-d
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Ek 2: Aile Uyum Olgegi

Asagidaki ifadelerin her birini ayni1 evde yasadiginiz ailenizi diisiinerek ailenize ne derecede uydugunu,
yanindaki kutucuklarda yer alan “1= Kesinlikle katilmiyorum” ile “5= Kesinlikle Katiliyorum” arasindaki
rakamlardan yalnizca birinin iistiine (X) isareti koyarak gosteriniz.

1= Kesinlikle katilmiyorum 2=Katilmiyorum 3= Kararsizim 4= Katiliyorum 5= Kesinlikle Katiliyorum

1 | Ailemdeki herkes i¢in aile yasamimiz sagliklidir. 1 2 3 4 5
2 | Gilnliik yasamda aile iligkilerimiz huzur icindedir. 1 2 3 4 5
3 | Aile iiyeleri birbiriyle iyi gecinir. 1 2 3 4 5
4 | Ailemle gurur duyarim. 1 2 3 4 5
5 | Ailem uyum icindedir. 1 2 3 4 5
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Ek 3: Saghkl Aile Olgegi-Kisa Form

Asagidaki ifadelerin her birini ailenizle olan iliskinizi en dogru sekilde yansitan segenegi yanindaki
kutucuklarda yer alan “1=Kesinlikle katilmiyorum” ile “5= Kesinlikle Katiliyorum” arasindaki rakamlardan
yalnizca birinin tstiine (X) isareti koyarak gosteriniz.

1= Kesinlikle katlmiyorum 2=Katilmiyorum 3= Kararsizim 4= Katiliyorum 5= Kesinlikle Katiliyorum

1 | Birbirimizi destekleriz. 1 2 3 4 5
2 | Aile iliskilerimde kendimi giivende hissediyorum. 1 2 3 4 5
3 | Gerektiginde birbirimize saglik hizmeti aramasinda yardimci oluruz | 1 2 3 4 5
4 | Birbirimize saglikli degisiklikler yapma konusunda yardimci oluruz. 1 2 3 4 5
5 | Zor zamanlarda bile umutluyuz. 1 2 3 4 5
6 | Doktorlara ya da diger saglik c¢alisanlarina giivenmeyiz. 1 2 3 4 5
7 | Okulda veya iste sorun yasadigimizda ailemizin disinda yardim icin | 1 2 3 4 5
8 | Eger maddi vyardima ihtiyactmiz olursa ailemiz disinda bor¢ | 1 2 3 4 5
9 | Ailemin faturalar1 6dedikten sonra ay sonunda yeterli parasi kalmadi. 1 2 3 4 5
10 | Ailem yeterince yasam alanina ve konforuna sahip degildi. 1 2 3 4 5
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Ek 4: internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi

Asagidaki sorular, son bir yil (son 12 ay) i¢indeki oyun oynama etkinliginizi degerlendirmek amaciyla
hazirlanmistir.

“Oyun etkinligi” terimi; masaiistii/diziistli bilgisayar, tablet, akilli telefon, oyun konsolu veya bagka bir cihaz
aracilifiyla ¢evrimici (online) ve/veya ¢evrimdisi (offline) oynanan herhangi bir oyunu kapsamaktadir.
Liitfen, oyun oynama aligkanliklarimizi diigiinerek sorulari dikkatlice okuyunuz ve “l1= Kesinlikle
katilmryorum” ile “5= Kesinlikle Katiliyorum” arasindaki rakamlardan yalnizca birinin iistiine (X) isareti
koyarak gosteriniz.

1= Kesinlikle katilmiyorum 2=Katilmiyorum 3= Kararsizim 4= Katiliyorum 5= Kesinlikle Katiltyyorum

Ovyunlarin uzun zaman almasi sebebiyle sik sik uykusuz kalirim.

Ovyunlar1 kendimi daha iyi hissetmek icin oynamam.

Son bir yilda oyun oynadigim siireyi dnemli dl¢iide arttirdim.

Oyun oynamadigim zamanlarda kendimi daha huzursuz hissederim.

Ovyun oynamaktan diger hobilere yonelik ilgimi kaybettim.

Oyunlara ayirdigim zamani azaltmak istiyorum ama bunu yapmak zor

Ovyun oynamadigim zamanlarda genellikle bir sonraki oyunu diisiiniiriim.

Yasadigim olumsuz duygularla bas etmeme yardimci olmasi i¢in oyun

O O|NO G WIN|F-

Ovyun oynamaya giderek daha fazla zaman ayirma ihtiyaci hissediyorum.

10 | Oyun oynayamazsam kendimi mutsuz hissederim.

11 | Ailemdeki kisilere oyunlara harcadigim siire ile ilgili yalan sdyledigim

12 | Oyun oynamayi birakabilecegimi diisiinmiiyorum.

13 | Oyun oynamanin hayatimda en fazla zaman alan etkinlik haline geldigini

14 | Beni rahatsiz eden seyleri unutmak i¢in oyun oynarim.

15 | Oyunlarda yapmam gereken her seyi yapabilmek i¢in biitiin bir giiniin

16 | Herhangi bir nedenle oyun oynayamazsam kendimi kaygili hissederim.

17 | Oyun oynamamin kiz/erkek arkadasimla iliskimi tehlikeye soktugunu

18 | Oyunlar1 daha az oynamayi sik sik denerim fakat bunu yapamam.

i i e e e e e e e e
N NNNN N[RN[R N RN N[N N[N [N R[N
W W|w|w|w|w|w|w|w|w|w|w|w|w|w|w|w|w|w
B N N N N N N N S B NN EE g R e e S g e N
o1 |a|a|o|a|jo oo oo oo oot jaor ot o o | on

19 | Giinliik temel etkinliklerim (egitim, is, ev isleri vb) oyun oynamamdan
olumsuz etkilenmez.

[N
N
w
I
(&)

20 | Oyun oynamamin hayatimin O0nemli alanlarin1 olumsuz etkiledigine
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