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ÖZET 

 

ORTAOKUL ÖĞRENCĠLERĠNDE AĠLE ĠLĠġKĠLERĠ, DĠJĠTAL OYUN 

BAĞIMLILIĞI ĠLE PSĠKOLOJĠK VE DUYGUSAL ĠYĠ OLUġ ARASINDAKĠ 

ĠLĠġKĠNĠN ĠNCELENMESĠ 

KARTAL, Evin Ruken 

Yüksek Lisans, Eğitim Bilimleri 

Tez DanıĢmanı: Doç. Dr. Arzu TAġDELEN KARKÇAY 

Temmuz, 2024, 101 sayfa 

GeliĢen teknoloji ile birlikte yaĢamın çeĢitli alanlarında farklılıklar meydana 

gelmektedir. Geleneksel oyunlar yerini yeni dijital oyunlara bırakırken, aile iliĢkilerinin 

dinamiği de günümüz teknolojisi etrafında Ģekillenmektedir. Tüm bu değiĢimin merkezinde 

yer alan çocukların, psikolojik ve duygusal iyi oluĢ düzeyleri de değiĢmektedir. Bu nedenle 

mevcut tez çalıĢmasının amacı çocuklarda aile iliĢkileri, dijital oyun bağımlılığı ile psikolojik 

ve duygusal iyi oluĢ arasındaki iliĢkinin incelenmesidir.  

AraĢtırmanın çalıĢma grubunu 2023–2024 eğitim-öğretim yılında Antalya'da öğrenim 

gören 287'si kız, 394'ü erkek olmak üzere toplam 681 beĢinci, altıncı ve yedinci sınıf ortaokul 

öğrencisi oluĢturmaktadır. AraĢtırmada veri toplama araçları olarak KiĢisel Bilgi Formu, 

Çocuklar Ġçin Aile ĠliĢkileri Ölçeği, Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği ve Stirling Çocuklar Ġçin 

Duygusal ve Psikolojik Ġyi OluĢ Ölçeği kullanılmıĢtır. Veriler SPSS 20 paket programı ve 

Hayes Process Macro programı kullanılarak analiz edilmiĢtir.  

AraĢtırmadan elde edilen sonuçlara göre, dijital oyun bağımlılığı destekleyici aile 

iliĢkileri ve psikolojik ve duygusal iyi oluĢ değiĢkenleri ile negatif; engelleyici aile iliĢkileri 

ile pozitif iliĢkili olduğu bulunmuĢtur. Öğrencilerin destekleyici aile iliĢkileri engelleyici aile 

iliĢkileri ile negatif; psikolojik ve duygusal iyi oluĢ ile pozitif iliĢkilidir. Engelleyici aile 

iliĢkileri ile psikolojik ve duygusal iyi oluĢ değiĢkenleri negatif iliĢkili olduğu bulunmuĢtur. 

Paralel çoklu analiz sonuçları destekleyici ve engelleyici aile iliĢkilerinin, dijital oyun 

bağımlılığı ile psikolojik ve duygusal iyi oluĢ arasındaki iliĢkiye aracılık ettiğini göstermiĢtir. 

Ayrıca dijital oyun bağımlılığı, destekleyici ve engelleyici aile iliĢkileri psikolojik ve 

duygusal iyi oluĢ üzerindeki değiĢimin yaklaĢık %41‟ini açıklamaktadır. Bu bağlamda dijital 
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oyun bağımlılığı ve aile iliĢkilerinin psikolojik ve duygusal iyi oluĢ üzerinde yordayıcı rolü 

ortaya konmuĢtur.  

Anahtar Kelimeler: Duygusal ve psikolojik iyi oluĢ, aile iliĢkileri, dijital oyun bağımlılığı, 

çocuklar 
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ABSTRACT 

INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN FAMILY 

RELATIONSHIPS, DIGITAL GAME ADDICTION, AND PSYCHOLOGICAL AND 

EMOTIONAL WELL-BEING IN SECONDARY SCHOOL STUDENTS 

KARTAL, Evin Ruken 

Master of Science, Educational Sciences 

Thesis Supervisor : Associate Professor Arzu TAġDELEN KARKÇAY 

July, 2024, 101 Pages 

With the development of technology, differences occur in various areas of life. While 

traditional games are being replaced by new digital games, the dynamics of family 

relationships are also shaped by today's technology. The psychological and emotional well-

being levels of children, who are at the center of all this change, also change. For this reason, 

the purpose of the present thesis study is to examine the relationship between family 

relationships, digital game addiction, and psychological and emotional well-being in children. 

The study group for the research consists of a total of 681 fifth, sixth and seventh 

grade primary school students, 287 girls and 394 boys, in Antalya in the 2023–2024 academic 

year. The Personal Information Form, Family Relations Scale for Children, Digital Game 

Addiction Scale, and Stirling Emotional and Psychological Well-Being Scale for Children 

were used as data collection tools in the study. Data were analyzed using the SPSS 20 

package program and the Hayes Process Macro program. According to the results of the 

research, digital game addiction is negatively related to supportive family relationships and 

emotional and psychological well-being variables; it was found to be positively associated 

with discouraging family relationships. Students' supportive family relationships are 

negatively associated with discouraging family relationships; they are positively associated 

with psychological and emotional well-being. Disabling family relationships were found to be 

negatively associated with psychological and emotional well-being variables. Parallel 

multiple analysis results showed that supportive and discouraging family relationships 

mediate the relationship between digital game addiction and psychological and emotional 

well-being. Additionally, digital game addiction and supportive and discouraging family 

relationships explain approximately 41% of the variation in psychological and emotional 
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well-being. In this context, the predictive role of digital game addiction and family 

relationships on psychological and emotional well-being has been revealed.  

Keywords: Psychological and emotional well-being, family relationships, digital game 

addiction, children 
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BÖLÜM I 

GĠRĠġ 

Bu bölümde çalıĢmanın problem durumu, amacı, önemi, sınırlılıkları ve değiĢkenlerin 

tanımları bulunmaktadır. 

1.1. Problem Durumu 

20. yüzyılın sonlarına doğru geliĢen ve değiĢen teknoloji insan yaĢamını birçok 

yönden etkilemiĢtir. Bireylerin istek ve ihtiyaçlarına, iliĢkilerine, alıĢkanlıklarına ve hatta 

mutlu olma düzeylerine dair pek çok yönde etkisini hissettirmeye baĢlamıĢtır. Teknolojik 

aletlerin zamanla birlikte daha ulaĢılabilir olması, küresel boyutta bir birleĢmeye de sebep 

olmuĢtur. Bu süreçle birlikte bireyler, mevcut koĢullarına uygun değer yargıları da 

geliĢtirmiĢlerdir. OluĢturulan bu değer yargıları, beraberinde soru iĢaretleri de getirmiĢtir. 

Bunlardan biri, biyolojik ve psikolojik sistem arasında kurulan dengedir (Gençöz, 1988). Bu 

dengeyi oluĢturan temel faktörlerden birinin iyi oluĢ olduğunu söyleyebiliriz. Bu bağlamda, 

özellikle çocukların iyi oluĢ düzeylerini arttırmaya yönelik yapılabilecekler ön plana 

çıkmaktadır.  

GeliĢen ve değiĢen teknoloji, psikoloji alanında yapılan çalıĢmalarında farklı yönlerde 

zenginleĢmesine sebep olmuĢtur. 19. yüzyılda hakim olan psikopatoloji ve olumsuz duygular 

(stres, kaygı, depresyon) ağırlıklı çalıĢmalar, pozitif psikolojinin de geliĢmesi ile birlikte 

yerini olumlu duygulara bırakmıĢtır. Bu da beraberinde iyi oluĢa dair çalıĢmaların sayısında 

bir artıĢa sebep olmuĢtur (Myers ve Diener, 1995). Ġyi oluĢ kavramını açıklamaya çalıĢan 

isimler arasında Ryff ve Diener ön plana çıkmaktadır. Diener (1984), iyi oluĢ kavramını 

açıklarken öznel iyi oluĢtan faydalanmıĢ ve olumlu duygular ile olumsuz duygular arasındaki 

dengede olumlu duyguların ağır basması olarak tanımlamıĢtır. Ryff (1989) ise iyi oluĢun daha 

komplike bir kavram olduğunu ve içerisinde öznel iyi oluĢta dahil olmak üzere birçok farklı 

boyutu barındırdığını belirtmiĢtir. Psikolojik iĢlevsellik yaklaĢımına göre, iyi oluĢ kavramını 

oluĢturan iki temel faktör, öznel değerlendirme yapabilme becerisi ve mutluluğa ulaĢmak için 

gösterilen çabadır. Psikolojik iyi oluĢ, öznel iyi oluĢ ve duygusal iyi oluĢ bu iki temel faktöre 

bağlı olarak açıklanmaktadır (Fava ve Ruini, 2003; Ryff, 1995). Psikolojik iyi oluĢ, iyi oluĢ 

teriminin iĢlevsellik ve deneyim yönünün vurgulanması olarak tanımlanmaktadır (Ryff, 
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1989). Duygusal iyi oluĢ, bireyin yaĢamı boyunca deneyimlediği duyguların derecesi olarak 

ifade edilmektedir. Bireyin anlık duygu-durumunda ortaya çıkan olumlu ve olumsuz etkilerin 

bir birleĢimi olduğu da söylenebilir (Kahneman ve Deaton, 2010). Bazı araĢtırmacılar 

duygusal iyi oluĢun, sosyal iyi olma düzeyi ile birlikte değerlendirilmesi gerektiğini 

vurgulamaktadırlar (Hamilton ve Redmond, 2010). Ruh Sağlığı Vakfı ise, duygusal iyi oluĢu, 

bireyin günlük hayat rutinlerini yerine getirmesine olanak sağlayan olumlu zindelik durumu 

ve doğaçlama geliĢen olaylara karĢı uyum sağlayabilme becerisi olarak tanımlamaktadır 

(Friedli, 2009). Literatürde yer alan çalıĢmalar incelendiğinde, psikolojik ve duygusal iyi oluĢ 

ile iliĢkilendirilerek araĢtırılmıĢ çalıĢmaların çok çeĢitli olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bu 

çalıĢmalara, psikolojik ve duygusal iyi oluĢ ile çocuk yetiĢtirme tarzları (Roelofs, 2006), anne-

babanın çocukla kurdukları iletiĢim (Sümer ve Anafarta ġendağ, 2009), her iki ebeveyn ile 

yaĢama (Xu, Bekteshi ve Tran, 2010), ebeveynlerin eğitim düzeyleri (Hamurcu, 2011), kardeĢ 

sayısı (Tatlılıoğlu, 2012), aile ekonomik düzeyi (Kara, 2014), yaĢları (Ekti, 2019) arasındaki 

iliĢkiyi inceleyen araĢtırmalar mevcuttur.  

Günümüzde insanlar ihtiyaçlarının büyük bir kısmını dijital dünyadan 

karĢılayabilmektedir. SosyalleĢerek psikolojik ve duygusal ihtiyaçları giderme, bilgi 

alıĢveriĢinde bulunma, eğlence, oyun oynama gibi ihtiyaçlar örnek verilebilir (Anlı ve TaĢ, 

2018). Teknolojik aletlere olan ilginin artması literatürde çeĢitli terimlerle tanımlanmaya 

çalıĢılmıĢtır. Bunlar; oyunların aĢırı kullanımı, oyun bağımlılığına sahip olma, patolojik oyun 

oynama davranıĢı ve problemli oyun oynama davranıĢı terimleridir (Kökoğlu ve Ünlüoğlu, 

2018). Bu tanımlar incelendiğinde varılan ortak payda da çevrimiçi ve çevrimdıĢı olarak da 

değerlendirilebilen dijital oyun bağımlılığı, bireyin hayatının baĢka alanlarında iĢlevsizlik 

yaratması, yineleyici bir tavırla oynamak için ısrarcı olması ve aksi zamanlarda da yoksunluk 

belirtisi göstermesi olarak tanımlanabilir (Lemmens, Valkenburg ve Peter 2009).  

Teknoloji kullanımının yaygınlaĢması, dijital aletlerin daha minimal boyutlarda 

yaĢamın her alanına dâhil olması beraberinde çeĢitli olumlu ve olumsuz faktörleri de 

getirmiĢtir. Kas ve iskelet bozukluklarının oluĢması, uyku problemlerinin yaĢanması, göz 

sağlığında olumsuzluklar meydana gelmesi, akademik performansta düĢüĢlerin olması, öfke 

kontrol problemlerinin yaĢanması olumsuz faktörlere örnek verilebilir. Odaklanma 

kapasitelerinin artması, yaratıcılıklarının geliĢmesi, online ortamlarda bir araya gelerek 

sosyalleĢebilmeleri de olumlu faktörlere örnek olarak gösterilebilir (AMATEM 2008). Dijital 

oyun bağımlılığına sebep olan faktörler de birçok araĢtırmanın konusu olmuĢtur. Ögel (2012) 

oyunların ekonomik olmasını, Erboy (2010) ailenin sosyo-ekonomik düzeyini, Yengin (2019) 
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bilgiye hızlı ulaĢım imkanına sahip olmayı, Hazar ve ark. (2020) ise online da geçirilen 

zamanın artması ile birlikte gerçek zaman ve mekan ayırdımın da değiĢikliklerin yaĢanmasını 

sebep olarak göstermiĢlerdir. Dijital oyun bağımlılığının nedenlerini anlayabilmek için 

çocukları oyunlara çeken motivasyonel faktörlerin neler olduğunun bilinmesi gerekir. Yee 

(2006), oyuncuların temel motivasyon faktörlerini üç grupta açıklamıĢtır. Bunlardan ilki 

baĢarı bileĢenidir (yükselme, mekanik, rekabetten oluĢur). Ġkinci olarak sosyal bileĢenler yer 

alır (sosyalleĢme, iliĢki, ekip çalıĢmasından oluĢur). Son olarak oyuna dalma bileĢenidir 

(keĢif, rol yapma, özelleĢtirme ve kontrol, gerçeklerden kaçmadan oluĢur). Griffiths 

tarafından dijital oyun oynama davranıĢı yedi madde ile tanılanmıĢtır. Bunlar: önem atfetme, 

tolerans, yoksunluk, duygu-durum değiĢikliği, nüks, çatıĢma, problemlerdir (Griffiths ve 

Davies 2005; Akt. Irmak ve Erdoğan, 2016). Dijital oyun bağımlılığı tek bir nedenden dolayı 

meydana gelmemektedir (Young, 2004). 

Dijital oyun içeriklerinin zenginleĢmesi ve tekniksel olarak geliĢmesi, giderek artan 

yoğun ilginin sebeplerinden biridir. Yenme arzusu yaratma, hırslanmaya sebep olma, kazanan 

olma isteği gibi nedenlerle insanlar oyunlara gittikçe daha çok vakit ayırmaktadır. Bu durum 

hiperaktiviteye sahip çocukların sabırlı olma, odaklanma, mücadeleye devam etme ve benzeri 

bazı davranıĢları kazanmalarına ve geliĢtirmelerine sebep olabilmektedir (Sallayıcı ve 

Yöndem, 2020). Dijital oyunlar oynamanın olumlu yönleri genel iyi oluĢa etki ederken, 

olumsuz yönleri de bağımlılık oluĢturmasına sebep olabilmektedir. Kontrol etmekte güçlük 

çekilen seviyedeki bir oyun oynama isteği, bireyin duygu-düĢünce-davranıĢ örüntülerinde 

çeĢitli değiĢikliklere yol açıyorsa bağımlılık durumundan söz edilebilir (Yalçın Irmak ve 

Erdoğan, 2016). Dijital oyun bağımlılığı, tanımlaması açısından heterojen ve karmaĢık bir 

yapıya sahiptir (Young, 1998). Bağımlılık geliĢtiren bir çocuk, gerçek zamandaki mekan 

algısını kaybetmiĢ gibidir ve oyun oynarken var olduğu sanal dünyaya bağımlı bir haldedir. 

Teknolojik aletlere ulaĢabildiği ölçüde sanal arkadaĢlıklar geliĢtirebileceğinin bilincindedir. 

YaĢamındaki diğer etkinliklerden uzaklaĢmaya baĢlar. Oyunlarda yer alan karakterlerle kendi 

benliğini özdeĢleĢmiĢtir (Usta ve Aygün, 2019). Bu durum çocuğun okuldaki performansını 

ve aile iliĢkilerini de olumsuz yönde etkilemektedir. Oyun oynarken sahip olduğu kazanma 

hırsının yarattığı güç sahibi olma durumunun, gerçek dünya da karĢılığını bulamaması da 

çocuğun zihninde tutarsızlık yaĢamasına sebep olacaktır (Horzum vd., 2008). 

 Dijital aletlerin oyun amaçlı artan kullanım sıklığı çocukların aile iliĢkileri, okul 

yaĢantıları ve sosyal hayatları üzerinde olumsuz bazı etkiler meydana getirebilmektedir. Bu 

bağlamda toplumun en küçük yapı taĢı olarak tanımlanan ve bireyin psikolojik, biyolojik ve 
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sosyal ihtiyaçlarının giderildiği yer olan aile, bu olumsuz etkilerin en çok hissedildiği 

yerlerden biridir. Aile, içinde bulunduğu toplumun en temel yapıtaĢıdır. Ġnsanların 

yaĢamlarını birçok alanda etkileyen ve bunların nesilden nesile aktarılmasını sağlayan 

birimdir. Aile terimi, felsefe, sosyoloji, antropoloji, sosyal hizmetler ve psikoloji alanlarının 

da önemli bir konusu olmuĢ ve çeĢitli araĢtırmaların içerisinde yer almıĢtır (DemirtaĢ, 2011). 

Aile kavramını açıklamaya çalıĢan çalıĢmalar incelendiğinde, tek bir tanımının olmadığı ve 

birçok katmana sahip bir yapı olduğu söylenebilir. Aile, bireyin üç farklı boyutta ihtiyaçlarını 

karĢılamaktadır. Bunlardan ilki, biyolojik ihtiyaçlardır (beslenme, barınma, sağlık, eğitim). 

Ġkinci olarak, sosyal ihtiyaçlardır (gelenek, görenek ve nesilden nesile aktarım). Son olarak ise 

psikolojik ihtiyaçlardır (sevme ve sevilme, güvende olma, aidiyet hissetme). Aile kurumunun 

en önemli fonksiyonu ise, bu ihtiyaçlar arasında bir denge oluĢturmaktır (Alacahan, 2010). 

Bireyin psikolojik ihtiyaçları arasında yer alan psikolojik ve duygusal iyi oluĢ, aile iliĢkileri 

ile doğrudan bağlantılıdır.  

Sağlıklı ve iĢlevsel fonksiyonlara sahip ailelerin ortak özellikleri, ebeveynlerin 

birbirlerine ve çocuklarına güven aĢılamaları, yaĢanabilecek olumsuzluklara karĢı çözüm 

odaklı olabilmeleri, değiĢime ve geliĢime açık olmaları ve en önemlisi sağlıklı iletiĢime sahip 

olmalarıdır (Canel, 2012). Bu özelliklere ek olarak, mizah anlayıĢının geliĢkin olması, duygu 

aktarımının yapılabilmesi, rollerin ve sorumlulukların belirgin olması, iĢ birliğinin olması da 

söylenebilir (Çağlar, Akyıl ve Ġme, 2021). Sağlıklı ailelerde yetiĢen bireylerin, sorumluluk 

sahibi, sevgi ve saygı çerçevesine sahip olan, iletiĢim kurmakta zorlanmayan ve çözüm odaklı 

bireyler oldukları söylenebilir (Abay, 2019). Sağlıksız ve iĢlevsiz fonksiyonlara sahip olan 

aileler de ise bu dinamiklerin bozulmuĢ oldukları söylenebilir. Ailenin kendine has 

dinamiğindeki bu bozulmalardan en çok etkilenen kiĢilerin çocuklar olduğu vurgulanarak 

belirtilmiĢtir (Çalıklar ve Kadıoğlu, 2020). Aile kurumu, günümüzde bireyin yaĢam 

koĢullarını ve kiĢilik geliĢimini etkileyen temel faktör olarak kabul görmektedir (Oflazoğlu, 

2013).  

Tüm bu araĢtırmalar ve bilgiler doğrultusunda, bireyin içinde doğup büyüdüğü aile 

bireyleri ile olan iliĢkileri, yaĢamının birçok yönünü etkilemektedir. Bu yönler arasında yer 

alan iyi oluĢ ise, bireyin yaĢamını idame ettirebilmesi için gerekli olan en önemli 

kaynaklardan biridir. Zamanla birlikte geliĢen teknoloji ise hayatımıza aile iliĢkilerimiz ve iyi 

oluĢumuz yönü ile de entegre olmuĢtur. Bu uyum beraberinde avantajlar ve dezavantajlar da 

yaratmıĢtır. Bu çalıĢmalar genel olarak değerlendirildiğinde ise çalıĢma grubunu ortaokulda 

öğrenimine devam eden çocukların oluĢturduğu çalıĢmaların sınırlı olduğu, çocuklarda iyi 
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oluĢ ile aile iliĢkileri ve dijital oyun bağımlılığı değiĢkenlerinin incelendiği bir çalıĢmanın 

olmadığı sonucuna varılmıĢtır. Ayrıca, psikolojik ve duygusal iyi oluĢun dijital bağımlılık ve 

aile iliĢkilerini ne kadar yordadığı ile ilgili yeterince araĢtırma olmadığı da tespit edilmiĢtir. 

1.2. AraĢtırmanın Amacı 

Ortaokulda öğrenimine devam eden çocukların aile iliĢkileri, dijital oyun bağımlılığı 

ve psikolojik ve duygusal iyi oluĢları arasındaki iliĢkiyi incelemek amaçlanmıĢtır. Bu amaç 

doğrultusunda aĢağıda belirtilen araĢtırma sorularına yanıt aranacaktır: 

1. Ortaokul öğrencilerinin psikolojik ve duygusal iyi oluĢ, aile iliĢkileri ve dijital oyun 

bağımlılıkları arasında anlamlı bir iliĢki var mıdır?  

2. Psikolojik ve duygusal iyi oluĢ ile dijital oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkide 

engelleyici aile iliĢkileri ve destekleyici aile iliĢkilerinin aracılık rolü var mıdır?  

3. Ortaokul öğrencilerinin destekleyici aile iliĢkileri ve engelleyici aile iliĢkileri 

psikolojik ve duygusal iyi oluĢu anlamlı düzeyde yordamakta mıdır? 

1.3. AraĢtırmanın Önemi 

Çocukların olumsuz duygularla baĢa çıkamadıkları durumlarda dijital oyunlara 

yönelmeleri ve psikolojik ve duygusal iyi oluĢlarını bu kanalda iyileĢtirmeye çalıĢmaları, 

dijital oyunlara karĢı bağımlılığın oluĢmasında etkili olabilmektedir (Yıldız, 2017). Bağımlılık 

seviyesinin artmasına bağlı olarak duygu düzenleme becerilerinde eksiklik yaĢama, bundan 

kaynaklı olumsuz ve iĢlevsel olmayan duygu düzenleme yöntemlerine baĢvurdukları 

gözlenmiĢtir (Barut, 2019). 

Literatür incelendiğinde, ergenlerde dijital oyun bağımlılığı ile psikolojik ve duygusal 

iyi oluĢ arasındaki iliĢkinin incelendiği ve aile iliĢkileri ile dijital oyun bağımlılığı arasındaki 

iliĢkinin incelendiği tespit edilmiĢtir. Ancak ortaokulda öğrenimine devam eden çocuklarla 

yapılmıĢ bir çalıĢmanın olmadığı ve aile iliĢkilerinin destekleyici ve engelleyici alt 

boyutlarının aracılık yaptığı bir çalıĢma olmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bu araĢtırmanın temel 

amacı çocuklarda aile iliĢkileri, dijital oyun bağımlılığı ile psikolojik ve duygusal iyi oluĢ 

arasındaki iliĢkinin incelenmesidir. Bu amaçla yola çıkılarak çocuklarla yapılan bu 

araĢtırmanın çocukluk döneminin dijital bağımlılık ve psikolojik ve duygusal iyi oluĢ 

açısından daha iyi anlaĢılmasına imkân sağlayacağı düĢünülmektedir. 
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  1.4. AraĢtırmanın Varsayımları 

Bu araĢtırmanın planlanıp yürütülmesinde, ulaĢılan bulguların yorumlanmasında 

aĢağıda verilen varsayımlardan hareket edilmiĢtir. 

1. Bu araĢtırma kullanılan ölçme araçları, ölçtüğü niteliklerle sınırlıdır. 

2. AraĢtırma örneklemi evreni temsil edecek niteliktedir. 

3. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin ölçek ve formları gerçek durumlarını yansıtacak 

biçimde samimi ve dürüst bir Ģekilde dolduracakları varsayılmıĢtır. 

4.ÇalıĢmaya katılacak öğrencilerin dijital oyunlar hakkında bilgi sahibi oldukları 

varsayılmıĢtır. 

1.5. AraĢtırmanın Kapsam ve Sınırlılıkları 

Bu araĢtırma çerçevesinde dijital oyun bağımlılığı ve aile iliĢkileri değiĢkenlerinin, 

çocukların psikolojik ve duygusal iyi oluĢları üzerindeki etkisinin incelenmesi literatürde yer 

alan çalıĢmalara kümülatif bir Ģekilde katkı sunacağı düĢünülmektedir. Bu çalıĢma 2023-2024 

eğitim öğretim yılında Antalya ilinde öğrenim gören 5,6 ve 7.sınıf öğrencileri ile sınırlıdır. 

1.6. Tanımlar  

Aile ĠliĢkileri (Family Relationship): Bir ailede yer alan tüm bireylerin bireysel 

farklılıklarına rağmen sahip oldukları uyum aile içi dinamiği belirler. Aile içi dinamiği 

belirleyen baĢka faktörler de mevcuttur. Bunlar, ebeveynlerin hem kendi aralarında hem de 

diğer aile üyeleri ile olan iletiĢimleri, aile içinde kuralların varlığı, duyguları paylaĢma, iĢ 

birliği, birlikte zaman geçirme ve temel ihtiyaçların karĢılanmasıdır (ġirin, Özgen vd., 2018). 

Bağımlılık (Addiction): Fizyolojik bir gereksinimin ortaya çıkmasından (yoksunluk 

belirtisinin oluĢması) ya da ruhsal bir gereklilik duymaktan ötürü madde kullanmaya bağımlı 

kalma halidir (Köroğlu, 2015). Bir maddenin tedavi amacından saptırılıp, gittikçe artan 

dozlarda kullanılmasıdır (ġahin, 2019). 

Dijital Oyun Bağımlılığı (Digital Game Addiction): Bir bireyin yaĢamında 

iĢlevsizlik yaratarak oyunla uzun süre ilgilenmesi, zihninin sürekli olarak oyunla meĢgul 

olması ve oyun oynamayı bırakamaması olarak tanımlanmıĢtır (Horzum, 2011).  
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Ġyi oluĢ (Well-being): Ġyi oluĢ, bireyin hayatında mevcut olan olumlu-olumsuz değer 

yargıları ve kiĢisel duyguları ile bağlantılı bir kavramdır. KiĢinin içsel deneyimlerine 

odaklanarak, yaĢam doyumunun artmasına yöneliktir (Tuzgöl-Dost, 2007). 

Psikolojik ve duygusal iyi oluĢ (Psychological and Emotional Well-being): Bireyin 

potansiyelini en iĢlevsel boyuta çıkarma kiĢisel olarak kendini geliĢtirebilme, baĢkalarıyla 

anlamlı ve kaliteli bağlar kurabilme ve ulaĢılabilir ve gerçekçi hedeflere varma çabası olarak 

tanımlanmaktadır (Keyes ve ark., 2002). 
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BÖLÜM II 

KURAMSAL ÇERÇEVE ĠLE ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

Bu bölümde psikolojik ve duygusal iyi oluĢ, dijital oyun bağımlılığı ve aile iliĢkileri 

ile ilgili kuramsal açıklamalara ve ilgili araĢtırmalara yer verilmiĢtir. 

2.1. Duygusal ve Psikolojik Ġyi OluĢ 

1969 yılında ilk defa Badburn tarafından kullanılmaya baĢlanan psikolojik iyi oluĢ 

terimi, bireyin sahip olduğu olumlu duyguların, olumsuz duygulara karĢı baskın gelmesi 

Ģeklinde tanımlanmıĢtır. Badburn olumlu ve olumsuz duyguların birbirinden bağımsız 

olduğunu dile getirmiĢ ve bireyin olumlu-olumsuz duygu seviyesinin onun psikolojik iyi 

oluĢunu yansıttığını söylemiĢtir. Badburn‟un psikolojik iyi oluĢ terimine dair yapmıĢ olduğu 

bu çalıĢma, yapılan ilk çalıĢma olarak yer alsa da olumlu ve olumsuz duygulara çok sık yer 

vermesi, daha çok öznel iyi oluĢ terimini çağrıĢtırmaktadır (Akdoğan ve Polatçı, 2013). 

Psikolojik sağlık tanımlaması yapılırken, iç içe geçmiĢ ve birbirlerinin yerine 

kullanılan çeĢitli kavramlar mevcuttur. Bunlar; yaĢam kalitesi, yaĢam doyumu, psikolojik iyi 

oluĢ, öznel iyi oluĢ ve iyilik hali‟dir. Kavramlar arasında anlam benzerlikleri olsa da farklı 

tanımlara sahiptirler (Gülaçtı, 2009). Ġyilik hali, bireyin yaĢamdan aldığı mutlulukla ilgilidir. 

YaĢam kalitesi ise yaĢam doyumunu ve iyi oluĢu kapsayan, daha geniĢ bir tanım yelpazesine 

sahip olan bir tanımdır. Bu kavramları birbirinden ayıran keskin, net sınırlar mevcut olmadığı 

için birbirlerinin yerine kullanılmaktadır (Tuzgöl-Dost, 2007). Toplumda mutluluk olarak 

adlandırılan bireyin baĢka insanlara karĢı duyduğu sevgi ve iyilik hali, literatürde öznel iyi 

oluĢ olarak tanımlanmaktadır. Daha geniĢ bir bağlamda ele alınacak olunursa, bu kavramların 

bireyin kendisini ve dünyayı nasıl algıladığı ile yakından bağlantılı olduğu en büyük ortak 

özellikleri olarak görülecektir.  

 Diener (1984) iyi oluĢ‟u, öznel iyi oluĢ terimi ile birlikte açıklamaya çalıĢmıĢtır. Bu 

doğrultuda iyi oluĢu, bireyin kendisi ile ilgili sahip olduğu tutumları algılayıĢı ile olumlu ve 

olumsuz duyguların var olma dengesi olarak tanımlamıĢtır. Ryff(1989) ise Diener‟dan farklı 

olarak, psikolojik iyi oluĢun çok daha kapsamlı bir kavram olduğunu ve içerisinde öznel iyi 

oluĢu da barındırdığını belirtmiĢtir. Ryff‟a göre psikolojik iyi oluĢ düzeyinin yüksek olduğu 

bir birey, hayatında anlamlı ve ulaĢılabilir hedeflere sahiptir, mevcut çevresinde diğerleriyle 
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olumlu iliĢkiler kurabilmektedir, kendisini bağımsız bir birey olarak görebilmektedir ve 

kendisini gerçekleĢtirebilmesi gerekmektedir (Soyaltın,2022). 

Dünya Sağlık Örgütü (WHO) ise psikolojik iyi oluĢ terimini “bireyin becerilerini 

kullanabildiği, gündelik hayatta strese sebep olan olayların üstesinden gelebildiği, üretici ve 

verimli bir biçimde çalıĢarak çevreye yarar sağlayabileceği bir refah durumu” Ģeklinde 

tanımlamıĢtır (WHO, 2004). 

2.1.1. Duygusal Ġyi OluĢ 

Keyes (2002) yapmıĢ olduğu çalıĢmasında iyi oluĢu psikolojik iyi oluĢ, duygusal iyi 

oluĢ ve sosyal iyi oluĢ olmak üzere üç farklı alanda sınıflandırmıĢtır. Daha önceki yıllarda 

olumsuz duygular (öfke, keder, endiĢe, nefret, korku, kaygı, utanç, üzüntü vb.) hakkında 

yapılmıĢ araĢtırmalar da olumlu deneyimler anlamsız kabul edilmekteydi. Keyes ise duygusal 

iyi oluĢ terimini bireylerin algıladıkları yaĢam doyumunu umutsuz bir ruh haline kapılmadan 

olumlu birer yaĢantı olarak kabullenmeleri Ģeklinde tanımlamıĢtır. Humphrey vd. (Humphrey 

vd., 2010) tarafından yapılan bir araĢtırmada ise bireylerin geliĢim dönemlerine göre duygusal 

iyi oluĢ da ilerleme gözlemlendiği için, yapılacak olan araĢtırmalarda yaĢ faktörüne dikkat 

edilmesi gerektiği vurgulanmıĢtır. 

Psikolojik ve duygusal iyi oluĢ terimi hakkında yapılmıĢ araĢtırmaların sayısında 

görülen artıĢın temelinde yaĢam standartlarının iyileĢmesi ile doğru orantılı olarak bireyin 

yaĢam gereksinimlerinin arasında iyi oluĢun da bir yer kaplaması olduğu söylenebilir (Keyes 

vd., 2002). Ryff yapmıĢ olduğu çalıĢmalarla bu alana oldukça katkıda bulunmuĢ bir isimdir. 

Psikolojik iyi oluĢ, bireyin kendisi ile ilgili olumlu bir tutuma sahip olması, güçlüklerle karĢı 

karĢıya kaldığında kendi sınırlarını bilmesi ve bu doğrultuda realist davranıĢlarda bulunması 

ve kendisinden memnun olmasını kapsamaktadır (Ryff ve Singer, 1996). 
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Coral D. Ryff tarafından kategorize edilmiĢ Çok Boyutlu Psikolojik Ġyi OluĢ Modeli 

 

ġekil 2.1. Psikolojik iyi oluĢ Ģeması 

 

Ryff (1989)‟in psikolojik iyi oluĢ modelini altı alt boyut oluĢturmaktadır (akt. 

Uyar,2009). Bunlar:  

Kendini Kabul (Self-Acceptance): Bu boyutun en belirgin özelliği kendini 

gerçekleĢtirmeye dair olumlu inançlara sahip olunmasıdır. Bu inancın yüksek olması kiĢinin 

kendini kabul düzeyinin de yüksek olduğunun bir göstergesidir. Kendini kabul etme düzeyi 

düĢük olan bireylerin ise geçmiĢte ve Ģimdi de bulundukları zaman ile ilgili olumsuz 

düĢüncelere sahip oldukları ve memnun olmadıkları belirtilmiĢtir (Ryff ve Singer, 1996). 

Diğerleriyle Olumlu ĠliĢkiler (Positive Relationships with Others): Bu boyut 

bireyler arası iliĢkinin toplumsal yönünü de temsil ettiği için psikolojik iyi oluĢ modelinin 

önemli bir boyutudur. Psikolojik açıdan sağlıklı olan bireyler, baĢkalarına güven duyar ve 

saygı gösterirler. Diğerleriyle kurulan iletiĢimin ve iliĢkinin tek yönlü olmadığının ve empati 

kurulması gerektiğinin farkında olan bireyler, sağlıklı iletiĢim kurabilen bireylerdir. Empati 

kuramayan ve iletiĢimin tek yönlü olduğuna dair bir tutum geliĢtiren insanlar ise sağlıklı 

iletiĢim kuramayan bireylerdir (Ryff ve Singer, 1996). 

Özerklik / Otonomi (Autonomy): Bireyin kendine ait tercihlerini, özgür iradesini 

temel alarak vermesidir. DavranıĢlarının temelinde dıĢsal denetim yer almaz. Özerklik değeri 
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yüksek olan bireyler kendi davranıĢlarını içsel denetime tabii tutarak kararlarını verirler ve 

kendilerini gerçekleĢtirme yolunda daha kararlı adımlar atarlar. Özerklik değeri düĢük olan 

bireyler ise kararlarını toplumsal algılara göre verirler ve toplumsal değerlere uyum 

sağlayamama korkusu yaĢarlar. Bu bireylerin kararlarının altında baĢkalarının düĢünceleri ön 

plandadır r (Ryff ve Essex, 1992). 

Çevresel Hakimiyet (Environmental Domination): Bu boyut, kiĢinin kendi yaĢam 

algısına uygun bir çevre yaratmasını sembolize eder. Bireyin çevresinde meydana gelen 

olaylarda söz hakkı olduğunu, sorumluluklarının kendi denetiminde olduğunu bilmesidir. 

Çevresel hakimiyeti yüksek olan insanlar, sahip oldukları çevreyi oluĢturma ve aynı zamanda 

o çevreyi değiĢtirebilme gücüne sahip olan insanlardır. Çevresel hakimiyeti düĢük olan 

insanlar ise, var olan çevrelerini değiĢtirme konusunda zorluk çeken, gündelik hayatta 

meydana gelen olaylarda baĢa çıkmakta zorluk çeken ve kararları baĢkalarının vermesine 

karĢı bir eğilim gösteren insanlardır (Ryff ve Keyes, 1995). 

YaĢam Amaçları (Life Goals): Bu boyut, bireyin hayatına anlam katan bir amacının, 

hedefinin olması gerekliliğine vurgu yapar. Bireyler için, yaĢamda hem geçmiĢte hem de 

Ģimdide bir anlamın olduğunu, bu anlamın yokluğunda da bireylerin uyumsuz davranıĢlar 

sergilediğini vurgular. YaĢamın bir anlam bulması, bireyin çeĢitli hedeflere, hayallere veyahut 

planlara sahip olmasından geçer. YaĢam amaçları boyutunda düĢüĢ yaĢayan bireyler, 

varoluĢun bir anlamının olmadığı fikrine sahip olurlar. Bundan dolayı eylemlerini bir hedef 

doğrultusunda gerçekleĢtirmemeye yatkın olup, yaĢamı anlamlandıran bir bakıĢ açısından da 

mahrum olan bireylere dönüĢürler (Ryff ve Keyes, 1995). 

KiĢisel GeliĢim (Self-improvement): Rogers‟ın tam iĢlevde bulunan insan ve 

Abraham Maslow‟un Ġhtiyaçlar HiyerarĢinin zirvesinde yer alan kendini gerçekleĢtirme 

kavramı ile yakından iliĢkilidir. Bireyin kendini gerçekleĢtirmesi için sahip olduğu kaynakları 

kullanabilmesidir. KiĢisel geliĢim açısından yüksek değere sahip olan bireyler, yeni yaĢam 

tecrübelerine karĢı daha esnek bir tutum içerisinde olurlar ve meydana gelecek zorluklara 

karĢı mücadele inancını beslerler. KiĢisel geliĢim açısından düĢük değere sahip olan bireyler 

ise yaĢamlarında meydana gelebilecek herhangi bir değiĢime karĢı harekete geçme konusunda 

pasif bir tutum benimserler. DeğiĢimin meydana gelmeyeceğini gelse de bunun farkında 

olmayacağını düĢünürler (Akın ve Akın, 2015). 
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2.1.2. Duygusal ve Psikolojik Ġyi OluĢ ile Ġlgili BiliĢler 

Psikoloji bilimi, mutluluk, doyum, iyi oluĢ gibi olumlu duygular yerine psikolojik 

bozukluk, depresyon, anksiyete gibi olumsuz duygulara odaklandığı dönemlerden; iyilik 

halinin (wellness) ağırlık kazandığı dönemlere aĢamalı olarak geçmiĢtir. 

Ġkinci dünya savaĢına kadar geçen sürede psikoloji biliminin temel üç amacı vardı. 

Bunlar: ruhsal bozuklukları tedavi etme, daha üretken bireyler yetiĢtirerek alınan doyumu 

artırmak ve üstün zekayı ve yeteneği tanımlayabilmek ve geliĢtirebilmek. Ancak savaĢ, 

insanlık tarihine yeni bir yön verirken psikoloji bilimini de çeĢitli değiĢikliklere uğratmıĢtır. 

SavaĢ öncesi psikopatalojiye olan eğilim psikoloji biliminin „iyileĢtirme‟ yönünün ihmal 

edilmesine sebep olurken; savaĢ sonrasında bu durum bireylere ve onların iç dünyasına 

yönelmiĢtir (Seligman ve Csikzentmihalyi, 2000). 

Ġyi oluĢ, geçtiğimiz yirmi yıl içerisinde aktif olarak çalıĢılan konulardan biri haline 

gelmiĢtir. Ġyi oluĢ (well-being) terimi, genel olarak iki ayrı gelenek içerisinde bir yer edinmiĢ 

ve bu bağlamda çalıĢmalara konu olmuĢtur. Hedonistik gelenekte, olumlu duyguların 

varlığına odaklanarak olumsuz duyguların yokluğu mutluluk olarak ele alınmıĢtır. 

Eudaimonik gelenekte ise, üretken ve doyuma ulaĢtıran bir yaĢama sahip olmaya 

odaklanılmıĢtır. 1980‟li yılların sonuna kadar hedonistik bakıĢ açısının ağır bastığı 

araĢtırmalar varken Diener gibi psikolojik iyi oluĢa önem veren psikologlar sayesinde bu 

durum değiĢmeye baĢlamıĢtır. Diener (1984), öznel iyi oluĢ‟a dair araĢtırmalar yaparak, bir 

insanın iyi oluĢu, sahip olduğu olumlu duyguların düzeyine kendi karar verip, değerlendirdiği 

için iyi oluĢ‟un öznel olarak kabul görmesinde önemli bir rol oynamıĢtır (Ryan ve Deci, 

2008). 

Hedonistik geleneğin temeli olarak görülen iyi oluĢ, olumsuz duyguların daha düĢük 

seviyelerde yaĢanması ile iliĢkili olurken; bir diğer yaklaĢım olan Eudaimonik ise iyi oluĢ‟un 

mutluluktan fazlası olduğunu, sadece olumlu duygulara sahip olmanın psikolojik olarak da iyi 

hissetme anlamına gelmemesi ile iliĢkilidir. “Eudaimonia” olarak adlandırılan bu yaklaĢımda 

bireyin kendini gerçekleĢtirmesi ön plandadır ve iyi oluĢ‟a sahip olmak bir sonu, 

sonlandırmayı değil de süreci temsil etmektedir. Ġyi oluĢ‟a dair ortaya atılan bu iki yaklaĢım, 

insan doğasına olan farklı bakıĢlara dair bir paralellikte taĢımaktadır (Waterman, 1993). 

Ġyi oluĢ‟a ve olumlu psikolojik sağlığa yönelik çeĢitli kuramcıların görüĢlerine aĢağıda 

yer verilmiĢtir.  
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Sigmund Freud, geliĢtirmiĢ olduğu Psikanalitik kuramında insan doğasının olumsuz 

yanlarını ön plana almasına rağmen psikolojik olarak sağlıklı olduğunu düĢündüğü bireylerin 

sevmek ve çalıĢmak eylemlerini iyi bir Ģekilde yerine getirebileceğini belirtmiĢtir (Ewen, 

2003). 

Carl Gustav Jung, geliĢtirmiĢ olduğu Analitik kuramında insan doğasının büyüyen ve 

geliĢen yönlerine odaklanmıĢtır. Jung, insanları kendilerini gerçekleĢtirme yolunda geleceğe 

dönük ve bireyselleĢmeye eğilimli varlıklar olarak değerlendirmiĢtir (Corey, 2008). 

Erik Erikson, geliĢim psikolojisi üzerine yaptığı çalıĢmalarında benliğin kiĢilik 

geliĢiminde yapıcı bir role sahip olduğunu, bireyselleĢme ve kimlik duygusunun oluĢmasında 

karmaĢık bir içeriğe sahip bir süreç olduğunu belirtmiĢtir (Burger, 2006). 

Carl Rogers, birey merkezli çalıĢmalarında anne-çocuk iliĢkisinin önemini 

vurgulayarak, çocukluk yıllarında koĢulsuz sevgi almanın psikolojik sağlığın temel taĢı 

olduğunu söylemektedir. Rogers‟a göre bireyin kendini gerçekleĢtirmesi psikolojik iyi oluĢun 

zirvesidir (Schultz ve Schultz, 2007). 

2.1.3. Duygusal ve Psikolojik Ġyi OluĢ ile Ġlgili Yurt Ġçinde Ve Yurt DıĢında YapılmıĢ 

AraĢtırmalar 

 Bu bölümde psikolojik ve duygusal iyi oluĢ kavramı ile çeĢitli değiĢkenler arasında 

yapılmıĢ olan araĢtırmalar incelenmiĢtir. Yurt dıĢında ve yurt içinde yapılmıĢ olan 

araĢtırmalar doğrultusunda, psikolojik ve duygusal iyi oluĢ teriminin birçok araĢtırmaya daha 

konu olacağı ve farklı değiĢkenlerle de iliĢkilerinin inceleneceği düĢünülmektedir. 

Roelofs vd. (2006) tarafından yapılan araĢtırmada 9-12 yaĢ aralığında yer alan 

çocukların, ailenin çocuk yetiĢtirme tarzları ile ergenlerin iyi oluĢu arasındaki iliĢkisi 

incelenmiĢtir. Ailenin çocuk yetiĢtirme davranıĢı ile ergenlerin iyi oluĢu arasında anlamlı 

yönde bir iliĢkinin olduğu görülmüĢtür. 

Sümer ve ġendağ (2009) çocukların iyi oluĢları üzerinde anne ve babanın çocukla 

kurdukları iletiĢimin önemli bir etkisinin olduğu sonucuna ulaĢmıĢlardır. Bakım verenleri ile 

güvenli bağlanma stiline sahip olan ve sevgiyle yetiĢtirilen çocukların özgüven bakımından 

daha yüksek değerlere sahip olduğu ve bunun sonucunda da psikolojik sağlıklarını 

koruyabildiklerini ifade etmiĢlerdir. 
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Xu, Bekteshi ve Tran (2010) ergenler üzerinde bir araĢtırma yaparak, her iki ebeveyn 

ile yaĢayanların, anne babası ayrı olanlara göre psikolojik iyi oluĢ seviyelerinin pozitif yönlü 

olarak daha yüksek olduğunu açıklamıĢlardır. 

Hamurcu (2011) ergenler ile yürüttüğü araĢtırmada anne eğitim durumunun psikolojik 

iyi olma halinin diğerleri ile olumlu iliĢki kurma, yaĢam amaçları ve öz kabul alt boyutlarına 

etkisinin olduğu sonucuna ulaĢırken diğer alt boyutlarına herhangi bir etkisi olmadığı 

sonucuna ulaĢmıĢtır. 

Tatlılıoğlu (2012) tarafından yapılan araĢtırmanın çalıĢma grubunu üniversite 

öğrencileri oluĢturmaktadır. AraĢtırmanın sonucunda ise bireylerin psikolojik iyi oluĢ 

düzeyini kardeĢ sayısına göre değerlendiğinde anlamlı bir farklılık olmadığı görülmüĢtür. 

Shin, Lee ve Miller-Day (2013) tarafından ergenlik çağındaki çocuklarla yürütülen bir 

araĢtırmada, anne ile ergen çocuğu arasındaki iletiĢimin, ergen bireyin duygusal iyi oluĢunu 

yordadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Doğan (2014)‟ın 15 ile 65 yaĢ arasında olan 1007 kiĢi ile yürütmüĢ olduğu 

çalıĢmasında, katılan kiĢilerin psikolojik iyi oluĢ düzeyi ile yaĢ değiĢkeni arasındaki anlamlı 

düzeyde bir farklılık olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. 

Kara (2014) tarafından çalıĢma grubunu ortaokul öğrencilerinin oluĢturduğu bir 

araĢtırmada, öğrencilerin psikolojik iyi oluĢ düzeyleri ile ailenin ekonomik düzeyleri 

arasındaki iliĢki incelenmiĢtir. Sonucunda ise ekonomik gelir düzeyi yüksek seviyede olan 

öğrencilerin, ekonomik gelir düzeyi düĢük seviyede olan öğrencilere göre özgüven algılarının 

daha yüksek olduğunu, bağımsız kararlar alabildiklerini ve psikolojik iyi oluĢ haline sahip 

oldukları sonucuna varmıĢtır. 

Al Jundy ve Talahmeh (2017) üniversite öğrencileri ile birlikte yürüttükleri 

araĢtırmalarında, psikolojik iyi oluĢ düzeyleri cinsiyet, sosyo-ekonomik düzey ve yaĢamlarını 

sürdürdükleri yerleĢke değiĢkenleri açısından incelenmiĢtir. AraĢtırma sonuçlarına göre 

bireylerin psikolojik iyi oluĢ düzeyi ile cinsiyet değiĢkeni incelendiğinde kadınların lehine bir 

farklılık gösterdiği, sosyoekonomik değiĢkene göre incelendiğinde maddi gelir düzeyi yüksek 

olan öğrencilerin lehine bir farklılık gösterdiği ve yaĢamlarını sürdürdükleri yerleĢke 

değiĢkenine göre incelendiğinde ise kırsalda yaĢayan öğrencilerin lehine bir farklılık 

gösterdiği sonucuna ulaĢılmıĢtır. 
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Alpay (2021) mindfulness‟ı (farkındalık) temel alan beden eğitimi dersinin bilinçli 

farkındalık ile psikolojik ve duygusal iyi oluĢ düzeyleri üzerindeki etkisini incelemiĢtir. 

AraĢtırmanın çalıĢma grubunu ilkokulda öğrenimine devam eden 3. ve 4. sınıf öğrencileri 

oluĢturmuĢtur. AraĢtırmada yer alan deney grubu ve kontrol grubunun mevcudu 15 

öğrencidir. AraĢtırma sonucunda ise 8 hafta boyunca süren mindfulness (farkındalık) temelli 

beden eğitimi derslerinin öğrencilerin bilinçli farkındalık ile psikolojik ve duygusal iyi 

oluĢları arasında anlamlı bir etkiye sahip olmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Akaroğlu (2022) tarafından yapılan bir araĢtırmada yaĢları 6 ile 13 arasında değiĢen 

227 çocuğun ebeveyn tutumları, psikolojik ve duygusal iyi oluĢ halleri ile dijital oyun 

bağımlılığı arasındaki iliĢki incelenmiĢtir. AraĢtırmanın sonucunda otoriter ebeveyn 

tutumunun internet kullanım sıklığı, cinsiyet ve dijital oyun bağımlılığı eğilimini anlamlı 

düzeyde yordadığı tespit edilmiĢtir. 

Aydoğan (2022) tarafından ortaokul 5-6-7 ve 8. Sınıfta öğrenim görmeye devam eden 

511 öğrenci ile yürütülen bir araĢtırmada bireylerin, cinsiyete göre saldırgan davranıĢ ve 

psikolojik iyi oluĢ düzeylerinde anlamlı bir fark bulgusuna ulaĢılamamıĢken, öz yeterlik 

değiĢkeninde cinsiyete göre anlamlı bir farka ulaĢılmıĢtır. AraĢtırmada yer alan çeĢitli 

değiĢkenlere ek olarak psikolojik iyi oluĢ, öz yeterlik düzeylerinin saldırgan davranıĢları 

yordamadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

Utkan (2022) tarafından yaĢları 12 ile 14 arasında değiĢen, 10 ergene 11 hafta boyunca 

ġema Terapi‟ye dayalı bireysel psikolojik danıĢma uygulanmıĢ ve eĢ zamanlı 4 hafta boyunca 

da ebeveyn danıĢması uygulamıĢtır. ġema terapi temel alınarak uygulanan bireyle psikolojik 

danıĢmanın ergenlerin psikolojik ve duygusal iyi oluĢlarının artmasında ve duygu düzenleme 

becerilerine olumlu etkisinin olduğu bulgusuna ulaĢmıĢtır. 

Soyaltın (2022) tarafından yaĢları 10-14 yaĢ arasında değiĢkenlik gösteren, ortaokul 5-

6-7 ve 8.sınıfta öğrenimine devam eden 640 öğrenci ile yürütülen bir araĢtırmada, 

öğrencilerin bağlanma stilleri ile iletiĢim becerileri ve psikolojik iyi oluĢ düzeyleri arasındaki 

iliĢki incelenmiĢtir. Öğrencilerin baba eğitim düzeyine göre psikolojik iyi oluĢlarında anlamlı 

bir farklılık gözlemlenirken anne eğitim düzeyine, kardeĢ sayısı, yaĢ, sınıf düzeyi, cinsiyete 

göre ise bir farklılık göstermediği sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Evli vd. (2023), 429 ergen ile yürütmüĢ oldukları araĢtırmalarında, bilinçli farkındalık 

düzeyi ile psikolojik iyi oluĢ arasında yer alan iliĢkide sosyal medya kullanımının ve 

internette geçirilen zamanın aracı rolünün düzeyini belirlemiĢlerdir. AraĢtırmanın sonuçları, 
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bilinçli farkındalık düzeyi yüksek olan bireylerin psikolojik iyi oluĢlarının yüksek olduğunu 

ve farkındalık düzeyi düĢük olan bireylerin internette harcadıkları zamanın da yüksek 

olduğunu göstermiĢtir. Ergenin sahip olduğu farkındalık düzeyi ile psikolojik iyi oluĢu 

arasında sosyal medya kullanımının aracı rolünün olmadığı; internette harcanan zamanda ise 

aracı rolünün olduğu belirtilmiĢtir. 

Psikolojik ve duygusal iyi oluĢ kavramı ile ilgili yapılmıĢ olan araĢtırmalar 

incelendiğinde; psikolojik ve duygusal iyi oluĢ ile ailelerin çocuk yetiĢtirme tarzları, anne-

babanın çocukla kurmuĢ olduğu iletiĢim, ebeveynlerle birlikte yaĢayıp yaĢamama durumu, 

anne eğitim düzeyi, kardeĢ sayısı, anne ile ergen çocuk arasında iletiĢim, yaĢ, ailenin 

ekonomik düzeyi, cinsiyet, ailenin yaĢamını sürdürdüğü yer, mindfulness temelli beden 

eğitimi dersi, ebeveyn tutumları, saldırgan davranıĢ düzeyi, ġema terapi temel alınarak 

uygulanan psikolojik danıĢma, bağlanma stilleri, iletiĢim becerileri, sosyal medya kullanımı 

ve internette geçirilen zaman değiĢkenleri arasında bir iliĢki olup olmadığı araĢtırılmıĢtır. 

 

2.2. Dijital Oyun Bağımlılığı 

2.2.1. Oyun ve Bağımlılık 

 

Oyun terimi TDK tarafından “Yetenek ve zekâ geliĢtirici, belli kuralları olan, iyi vakit 

geçirmeye yarayan eğlence” veya “bedence ve kafaca yetenekleri geliĢtirmek amacıyla 

yapılan, çevikliğe dayanan her türlü yarıĢma” olarak tanımlanmıĢtır (TDK, 2020). 

Oyun, çocukların kendilerini yani duygularını, düĢüncelerini ve hayallerini ifade 

edebildikleri, fiziksel ve sosyal becerilerini geliĢtirdikleri ve kendi kiĢiliklerini oluĢturdukları 

önemli bir etkinlik olarak tanımlanmaktadır (Atak, 2020). 

Geleneksel oyun; bireylerin aynı ortamda çeĢitli fiziksel hareketler yaparak iletiĢim 

kurmaları olarak tanımlanabilir. Çocuklar bu ortamda yer alan nesneleri özgür bir Ģekilde 

amaçları dıĢında kullanarak iletiĢim dillerini geliĢtirirler. Bu ortamlar genellikle park, bahçe 

ve sokak gibi açık alanlardır. Bu alanlarda toplum normlarını gruplar halinde oyuna 

indirgeyerek öğrenirler (Hazar, TekkurĢun-Demir, & Dalkıran, 2017). GeliĢen teknoloji ile 

birlikte oyun denildiğinde geleneksel oyunların yanı sıra dijital oyunlar da akla gelmektedir. 

GeliĢen teknolojinin hayatımızda yol açtığı değiĢikliklerden oyunlarda etkilenmiĢtir. 

Her yaĢtan insanı etkisi altına alan bu teknoloji sektörünün çocukların yaĢamına etki ettiği en 
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önemli alanlardan biri de “dijital oyun” kavramıdır (Erboy & Akar Vural, 2010).  

YaĢamımızda gereksinimlerimizi gidermek için kullandığımız araçlara dijital ortamlardan da 

ulaĢılabiliyor oluĢumuz, çocukların oyun gereksinimini de kapsar hale gelmiĢtir (Özkan & 

Samur, 2017).  

Dijital oyunların hayatımıza giriĢi ise ilk kez 1971 yılında Nolan Bushnell‟in jetonla 

çalıĢan Computer Space oyun makinesi ile olmuĢtur. Oyun makinelerinin seri üretimi ile 

birlikte farklı yaĢ gruplarından bireyler eğlenmek ve boĢ vakitlerini geçirmek için sanal 

dünyaya rağbet göstermeye baĢlamıĢtır. (Ġnal ve Kiraz, 2008). Dijital oyunlar ekran, fare, 

klavye ya da oyun konsolu gibi donanımlı teknolojik aletler ve farklı temalardaki bilgisayar 

programları ile etkileĢimin sağlandığı, kendine ve sanal dünyaya özgü kuralların ve hedeflerin 

bulunduğu sistemler bütünü olarak da tanımlanabilir (Kaya, 2013).  

Dijital oyunlar günümüzde eğlence sektörünün yanı sıra sağlık, askeri ve iĢ sektöründe 

de aktif olarak kullanılmaya baĢlandığından, dijital oyunlar hakkında yapılan araĢtırmalar da 

çeĢitlilik göstermeye baĢlamıĢtır (Erboy, E. & Akar Vural, R., 2010). Dünya genelinde dijital 

oyunları aktif bir Ģekilde kullanan, kullanıcıların sayısının 2,5 milyar olduğu tespit edilmiĢtir 

(Dautovic, 2020).  

Gaming in Turkey (2022) raporunda belirtildiği üzere, 2019 yılında 152 milyar dolar 

olan oyun sektörünün total geliri, 2020 yılında 177 milyar dolara ulaĢmıĢtır. Bu süreçte tüm 

dünyayı etkisi altına alan pandeminin etkisi yoğun bir Ģekilde total gelirde hissedilmiĢtir. 2021 

yılında ise total gelirin176 milyar dolar olduğu gözlenmiĢtir. MMA & DT Envanter Anketi 

Q3‟te açıklanan verilere göre, 2022 yılında 2021'deki gibi oyuncu profilinin yaĢ aralığı her 

kesimi kapsıyor. Türkiye‟deki dijital oyuncuların demografik özellikleri ve davranıĢ 

alıĢkanlıklarına dair Ģu bilgiler tespit edilmiĢtir:  

 Türkiye‟de yaĢamına devam eden yetiĢkin bireylerin %81‟i mobil oyun oynuyor.  

 Türkiye‟de yaĢamına devam eden dijital oyuncuların cinsiyete göre dağılımı ise %51 

Erkek, %49 Kadın Ģeklindedir. 

 Türkiye‟ de yaĢamına devam eden dijital oyuncuların yaĢ aralığına göre yüzdesel 

dağılımı ise   

 14-29 yaĢ arası – %37 

 30-49 yaĢ arası – %44 

 50-65 yaĢ arası – %19 Ģeklindedir. 
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Türkiye‟ de yaĢamına devam eden dijital oyuncuların en sevdiği oyun türü %54‟lük 

bir oran ile 2021 yılında olduğu gibi Puzzle / Trivia / Kelime oyunları olurken, Kart Oyunları 

%52 ile ikinci, Aksiyon / Macera oyunları ise %46 ile üçüncü sırada yer almaktadır. 

Türkiye‟deki dijital oyuncuların en çok tercih ettiği oyunlar ise yüzdesel olarak Ģu Ģekilde 

sıralanmıĢtır: 

 Puzzle / Trivia / Kelime Oyunları – %54 

 Kart Oyunları – %52  

 Aksiyon / Macera Oyunları – %46  

 Strateji Oyunları – %38  

 Spor / YarıĢ Oyunları – %31 

 NiĢancı Oyunları – %24 

 Sosyal Oyunlar – %19  

 Rol Yapma Oyunları – %13  

 Parti Oyunları – %10 

Türkiye‟deki dijital oyuncuların oyun oynama sebeplerinin yüzdesel dağılımı ise Ģu 

Ģekilde sıralanmıĢtır: 

 Oyunların eğlenceli olması – %65  

 Rahatlık hissini artırarak stresi azaltması – %59  

 Özgürlük hissini sağlaması – %43  

 Ġlerleme Ģansının olması, geliĢtirme imkânını sunması, yaratıcı olma hissini vermesi – 

%36  

 ArkadaĢlık kurmaya yardımcı olması – %33 

Ülkemizde yaĢ grubuna göre en çok oyun oynayan grup %38‟lik dilimle 25-34 yaĢ 

arasındakiler olurken bu yaĢ grubunu %30‟luk dilimle 35-44 yaĢ arası takip etmektedir. 

Ülkemizde kadınların yüzde 48‟i oyun oynarken erkeklerde bu oran yüzde 52 olarak 

belirtilmiĢtir. 

2.2.2. Dijital Oyun Bağımlılığı 

Dijital oyun bağımlılığı, DSM –V‟in yayınlanan üçüncü araĢtırma ekinde internette 

oyun oynama bozuklukları (Internet Gaming Disorder) baĢlığı altında sınıflandırılmıĢtır. 

Amerikan Psikiyatri Birliği bu bağımlılık türünün daha çok araĢtırmaya ev sahipliği 
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yapmasına bağlı olarak tanı ölçütleri kitabında kendisine bir yer bulabileceğini belirtmiĢtir ( 

Yalçın Irmak & Erdoğan, 2016).  DSM-V‟in ek kısmında yer aldığı kadarıyla dijital oyun 

bağımlılığı; oyun oynamak için aĢırı ve sürekli tekrar eden bir davranıĢlar bütünü 

sergilemektir. Oyun bağımlısı birey günde sekiz saat ve haftada toplam en az otuz saati aĢacak 

Ģekilde oyun oynamakta ve bu süreçte kontrolünü kaybetmiĢ hissetmektedir. Giderek artan 

toleransına karĢı bir müdahalenin olamayacağını düĢünür (ġengül ve Büber, 2016). 

Dijital oyun bağımlılığı tam anlamıyla bir ruhsal bozukluk olarak tanımlanmamasına 

rağmen uzun yıllardır çeĢitli araĢtırmalara konu olmuĢtur. Bu araĢtırmalarda çeĢitli terimler 

kullanılmıĢtır. Bu bağlamda literatüre geçen terimler Ģunlardır; “oyunların aĢırı kullanımı” 

(Grüsser, Thalemann ve Griffiths, 2007), “oyun bağımlılığı” (Lemmens, Valkenburg ve Peter 

2009), “patolojik oyun oynama davranıĢları” (Gentile 2009), ve “problemli oyun oynama 

davranıĢları” (Desai, Karishnan-Sarin vd., 2010) terimleridir. 

Dünya Sağlık Örgütü Hastalıkların Uluslararası Sınıflandırılması (ICD) tanı 

kılavuzunun 11‟inci düzenlemesinde dijital oyun bağımlılığını “oyun rahatsızlığı” adı altında 

ruhsal sağlık problemleri kısmında tanımlamıĢtır. ICD‟ye göre dijital oyun bağımlılığı 

çevrimiçi veya çevrim dıĢı olabilir. Bireyin yaĢamının çeĢitli yönlerinde iĢlevsizliğe sebep 

olur, artan ve yineleyici bir tutumla aĢırı oyun oynamaya devam eder, birey diğer ilgi 

alanlarından zevk almamaya baĢlar ve uzaklaĢır. DSM-V ve ICD‟de belirtilen tanı 

kriterlerinin en az beĢinin on iki aylık bir zaman dilimi içerisinde bireyin yaĢamında 

gözlenmelidir. Belirtilen tanı kriterleri ise Ģunlardır: 

   1.Birey gündelik hayatının büyük bir kısmında sürekli olarak oynayacağı oyunları düĢünür. 

   2. Oyun oynamasının engellenmesi durumunda yoksunluk belirtileri gösterir. 

   3. Oyun oynamaya karĢın giderek geliĢen bir tolerans söz konusudur. 

   4. Oyun oynamaya karĢı kontrolsüzlük hissi geliĢmeye baĢlar. 

   5. Birey zevk aldığı diğer hobilerinden & aktivitelerinden uzaklaĢmaya baĢlar.  

   6. AĢırı oyun oynamanın yaratacağı olumsuz sonuçların farkındalığına rağmen birey oyun 

oynamaya devam eder. 

   7. Birey yakın çevresine oyun oynama süresi hakkında doğru yanıtlar veya bilgiler vermez. 

   8.Birey olumsuz duygu durumlarından kaçınmayı oyun oynamanın sebebi olarak 

değerlendirir. 
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   9. Bireyin yaĢamının çeĢitli alanlarında iĢlev kaybı yaĢanır. 

Ilgaz (2015) dijital oyun bağımlılığının yedi alt boyuttan meydana geldiğini 

belirtmiĢtir. Bu boyutlar: 

    1. Belirginlik 

    2. Dayanıklılık / Tolerans 

    3. Durum DeğiĢtirme 

    4. Geri Çekilme 

    5. Nüksetme 

    6. ÇatıĢma 

    7. Sorunlar‟dır.  

2.2.3. Dijital Oyun Bağımlılığının Nedenleri 

Yee (2006) tarafından bir araĢtırmada bireylerin oyun oynama motivasyonları 

gözlemlemiĢ ve bunları üç baĢlık altında toplamıĢtır.  

     1. BiliĢsel Sebepler: oyunun iĢleyiĢine hakim olmak, daha iyi oynayarak bir ilerleme kat 

etmek ve bu bağlamda diğer oyuncularla sürekli bir rekabet halinde olma isteği biliĢsel 

sebepler baĢlığı altında toplanmıĢtır. 

     2. Sosyal Sebepler: bir ekibin üyesi olma isteğini, diğer oyuncularla farklı konumlarda 

olsalar bile sosyalleĢebilmeleri ise sosyal sebepler baĢlığı altında toplanmıĢtır. 

     3. Oyuna Dalma: oyunun ilerleyen süreçlerinde neler olacağına dair belirsizliğe karıĢmıĢ 

bir merak duygusunun olması, oyunda mevcut olan mekanların, karakterlerin kontrolünün 

tamamen bireyin elinde olması ve bundan kaynaklı gerçek hayatta kaçma isteği yaratan 

durumlardan kaçma olanağını sunması ise oyuna dalma baĢlığı altında toplanmıĢtır. 

Bu nedenlere ek olarak Ögel (2012) oyunların ekonomik olmasından dolayı daha 

ulaĢılabilir hale gelmesinin ve her ortamda oynanabilir olmasının oyun bağımlılığı etkileyen 

nedenler olduğunu vurgulamıĢtır. Erboy (2010) ise sosyo-ekonomik düzey, anne baba eğitim 

düzeyi, sosyal soyutlanma, güçsüzlük ve kuralsızlık-anlamsızlık gibi değiĢkenlerinde oyun 

bağımlılığı etkileyen nedenler olduğunu belirtmiĢtir.  
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Yengin (2019) ise dijital oyun bağımlılığının sebeplerini Ģöyle açıklamıĢtır: 

teknolojinin geliĢmesi ile birlikte ekran baĢında geçirilen sürenin artması ve bilgiye en hızlı 

ulaĢım imkanı sunması bağımlılığın en temel sebebi sayılabilir. Bu durum artık bireylerin 

sosyal hayattan giderek uzaklaĢmasına neden olduğu için bireyler „dijital oyun arkadaĢlıkları‟ 

geliĢtirmektedirler. 

Sağlık Bakanlığının (2018) 2018 yılında düzenlemiĢ olduğu Dijital Oyun Bağımlılığı 

ÇalıĢtay‟ının sonuç raporuna göre, ailenin içinde bulunduğu sosyo-ekonomik düzeyin dijital 

oyun bağımlılığını yordayıcı rolünün olduğu gözlemlenmiĢtir. Ebeveyn tutumlarının ve yanlıĢ 

rol model olmanın da bağımlılığın nedenlerinden olduğu belirtilmiĢtir. Çocukların erken 

yaĢlarda oyun bağımlılığı belirtileri göstermesinin sebebi olarak da ebeveyn tutumları (çocuğu 

susturmak için oyun baĢında geçirilen sürenin önemsenmemesi ya da çocuğa oyunun ödül 

olarak sunulması gibi) söylenebilir. 

Lemmens ve arkadaĢları (2011) tarafından yapılan araĢtırmalarının sonuçlarına göre 

bireyin ekran karĢısında geçirdiği sürenin artması ile birlikte gerçek yaĢamdan iyice koparak 

benlik algısında bir düĢüĢ yaĢar ve yine bu düĢük benlik algısını telafi etmek için ekrana 

yönelir. Bu sebepten dijital dünyada artırılmıĢ benlik algısının daha cazip bir hale geldiğini ve 

bağımlılığın oluĢtuğunu belirtir. Hazar ve arkadaĢları (2020) tarafından yapılan bir 

araĢtırmada benzer sonuçlara vurgu yapmaktadır. Bireylerin sanal dünyada vakit geçirmeleri 

ile birlikte gerçek yaĢamdaki zaman ve mekan algılarında değiĢimlerin yaĢanması dijital oyun 

bağımlılığının en önemli nedenlerinden biri olarak gösterilmektedir. 

Chiu, Lee ve Huang (2004) ise dijital oyun bağımlılığının nedenlerini Ģöyle 

açıklamaktadır: bireylerin sıradan bir hayat sürdürmeleri ve belirli bir hedeften yoksun 

olmaları onları dijital oyunlara sevk etmektedir. Bu durumu lehlerine çevirmek isteyen oyun 

Ģirketleri ise oyun temalarını eğlenceli, renkli ve görsel açıdan merak uyandıran Ģekillerde 

dizayn etmektedirler. 

Sağlam ve Topsümer (2019) yapmıĢ oldukları araĢtırmada bireylerin dijital oyun 

oynamaya iliĢkin algılarını dört ana tema altında birleĢtirmiĢtir.  

   1. Sosyal iliĢkilere zemin hazırlamasından dolayı bu temada algılama becerisi, heyecanlı ve 

keyifli olma, iyimser kalabilme, esneklik, iletiĢim becerisi gibi baĢlıklar ön plana çıkmıĢtır. 

   2. KiĢisel rahatlama ve tatmin hissi yaratmasından dolayı bu temada stres azalımı, huzur, 

tutku, mantık, hayal gücüne sahip olma, zeka ve rahatlama gibi baĢlıklar ön plana çıkmıĢtır. 
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   3. Güven ortamı oluĢturmasından dolayı bu temada arkadaĢlık iliĢkileri, aile iliĢkileri, 

bağımlılık düzeyi, oyalanma, yeterli verimi alamamak, motivasyonun yüksek olması ve 

hobilergibi baĢlıklar ön plana çıkmıĢtır. 

   4. Modern bir uğraĢ olması açısından bu temada eğlenceli bir yaĢam aktivitesi, dijital kültür 

içinde yaĢayabilme ve dijital oyunlar oynama gibi baĢlıklar ön plana çıkmıĢtır. 

 2.2.4. Dijital Oyun Bağımlılığının Etkileri 

Dijital oyunların kullanıcıların üzerinde olumlu ve olumsuz birçok etkisi 

olabilmektedir. Kullanıcıların oyun seçimleri ve oyuna ayırdıkları süre gibi faktörler, ortaya 

çıkan etkilerin en temel belirleyicilerindendir. Literatürde dijital oyunların olumlu ve olumsuz 

etkileriyle ilgili Ģunlar belirtilmiĢtir: 

Olumlu Etkileri 

 Dijital oyunların bilinçli kullanımı çocukların geliĢimsel alanlarında geliĢmelerine 

sebep olur. Örneğin; bilgisayar okuryazarlığı edinmek için bilgisayar oyunları ideal 

yollardır. Oyunların çevrimiçi yoluyla olsa bile insanları bir araya getirme özelliği de 

mevcuttur. Çocukların matematiksel düĢünme, el-göz koordinasyonu sağlama, hayal 

etme, uzaydaki Ģekilleri birleĢtirme gibi becerilerini geliĢtirme konusunda olumlu 

etkileri vardır (Horzum., Ayas ve Çakırbalta,. 2008). 

 Dijital oyunlar sahip oldukları merak uyandırıcı temalar sayesinde oyuncuların görsel 

dikkat kapasitelerini geliĢtirmektedir (Green ve Bavelier, 2003). 

 Dijital oyunların boĢ zaman dilimlerini dinlenerek ve eğlenerek geçirme konusunda 

oyunculara ideal bir alternatif olmasından kaynaklı bireylerde yer alan ağrı veyahut 

acıyı hafifleterek terapötik bir etki yaratır ve bu da stresin ve yorgunluğun azalmasına 

yardımcı olur (Griffiths, 2005). 

 Hiperaktif çocukların ve stres düzeyi yüksek yetiĢkinlerin sakin kalmalarına yardımcı 

olmanın yanı sıra gergin ve stresli anlarda bireylerin soğukkanlı olmalarına da sebep 

olur. Dikkat ve odaklanma becerilerinin geliĢmesinde olumlu katkılar sunar (Tarhan 

ve Nurmedov, 2011). 

 Gerçek hayatta bir hedefi olmayan bireylerin, dıĢ dünyanın belirsizliği ve anlamsızlığı 

arasındaki bocalama halleri, dijital dünyada yer alan avatarlar sayesinde istenilen Ģekle 

bürünebilme olasılığına daha çok kapılmalarına ve bundan dolayı dijital dünyada 

sosyalleĢmelerine sebep olmaktadır (Küçükvardar, 2015). 
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Olumsuz Etkileri  

 Ekranda geçirilen sürenin artması bireylerin uyku problemleri yaĢamalarına sebep 

olmaktadır. Bunun yanı sıra baĢ ağrısında artıĢ meydana gelmesi, çeĢitli göz 

problemlerinin yaĢanması, göz kuruluğunun oluĢması, el bilek rahatsızlıklarının 

baĢlaması, kas ve iskelet sisteminde düzensizliklerin artması gibi sağlık sorunlarına 

neden olabilmektedir (AMATEM 2008). 

 Fiziksel olarak uzun süre aynı pozisyonda kaldıkları için bireylerin obeziteye 

yakalanma olasılıkları daha yüksektir (Atak, 2020). 

 Geleneksel oyunlara ayrılan sürenin giderek azalmasıyla birlikte bireyler sosyal ilgi 

alanlarından da giderek uzaklaĢmaktadırlar ve bundan kaynaklı çocuklar 

asosyalleĢmektedirler (Orhan, 2018). 

 ġiddet içerikli ve saldırgan ögelerin yer aldığı oyunları oynayan çocuklarda öfke 

kontrolünde zorluk, Ģiddete eğilim ve saldırganlık davranıĢları gösterme gibi olumsuz 

etkiler de söz konusu olmaktadır (ASAGEM, 2008). 

 Dijital oyunlarla sık vakit geçirmenin akademik performansa da olumsuz etkilerinin 

olduğu gözlemlenmiĢtir. Bunun yanı sıra bireyler de duygu yitimi, ilgi ve merakın 

azalması, gerçek ile kurgu arasındaki ayrımın azalması ve kaygı düzeyinde artıĢa 

sebep olabilir (Horzum, 2011). 

Özetle, dijital oyunların görsel dikkat kapasitesini artırma, psikolojik iyi oluĢa 

yardımcı olma, geometrik ve matematiksel düĢünme becerisini geliĢtirme gibi olumlu 

etkilerinin yanı sıra akademik performansta düĢüĢe sebep olma, Ģiddete eğilimi artırma, 

obezite ve kas ve iskelet sisteminde düzensizliklerin artması gibi olumsuz etkileri de 

mevcuttur.  

2.2.5. Dijital Oyun Türleri 

Dijital oyunlar, geleneksel oyunların aksine birçok farklı değiĢkene bağlı olarak 

sınıflandırılmıĢtır. Kullanılan elektronik alet açısından sınıflandırıldığında, konsol, bilgisayar 

ve online (çevrimiçi) oyunlar olmak üzere üç kategoriye ayrılmıĢtır. Konsol oyunları, 

bilgisayar ve benzeri teknolojik cihazlarda mevcut olan oyun konsolları aracılığıyla oynanan 

oyunlardır. Bilgisayar oyunları, internet veyahut internetsiz oynanabilen oyunlardır. Online 

(çevrimiçi) oyunlar ise teknolojik cihazlar aracılığıyla, bireysel veya gruplar halinde oynanan 

oyunlardır (Atak, 2020). 
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Dijital oyunların bir baĢka sınıflandırma Ģekli de oyunların türüne bağlı olarak 

yapılmıĢtır. Bu bağlamda dijital oyun türleri sekiz baĢlık altında sınıflandırılmıĢtır; aksiyon, 

macera, dövüĢ, bulmaca, simülasyon, rol oynama, spor ve strateji oyunlarıdır (Prensky, 2001 

akt Yayman, 2009).  

Oyun türlerine göre dijital oyunlar: 

 Taktik oyunları: Bu tür oyunlara satranç, Warcraft, Age of Empires örnek verilebilir. 

 Yapboz Oyunları: Bu tür oyunlara Tetris, Diamond Crush, Frozen Bubble örnek 

verilebilir. 

 Aksiyon Oyunları: Bu tür oyunlara Call Of Duty: Advanced Warfare, Assassin‟s 

Creed, Pac-Man örnek verilebilir. 

 Macera Oyunları: Bu tür oyunlara The Longest Journey, Indiana Jones, Myst ve 

Riven örnek verilebilir. 

 Simülasyon Oyunları: Bu tür oyunlara The Sims, Sim City, Trauma Center örnek 

verilebilir. 

 Rol Yapma Oyunları: Bu tür oyunlara World of Warcraft, Dungeons & Dragons, 

Diablo örnek verilebilir (Adams ve Rollins, 2006, aktaran Yalçın Irmak ve Erdoğan, 

2016). 

2.2.6. Dijital Oyunlarla Ġlgili BiliĢler  

20. yüzyıl da psikoloji bilimi bireyin iç dünyasında yaĢananlar yerine gözlemlenebilen 

ve deneylerle desteklenebilen görüĢlere kapı aralayarak davranıĢçılığın ortaya çıkmasına 

sebep oldu (Türkçapar, 2018).  DavranıĢçılığın temelleri ise 19.yüzyıl da Ivan Pavlov‟un 

köpeklerle yapmıĢ olduğu deneylerle birlikte ortaya çıkmıĢtır. Pavlov, köpeklerle yapmıĢ 

olduğu deneyde köpek nötr uyarıcı olan zil sesine normalde herhangi bir tepki vermezken, 

koĢulsuz uyarıcının öncesinde verilmesi ile birlikte köpek artık zil sesine tepki göstermeye 

baĢlar ve salya akıtır. Verilen bu salya akıtma tepkisi süreçle birlikte köpekte öğrenme ya da 

koĢullanma geliĢtirmiĢtir (Özdel, 2015). Ġlerleyen yıllarda John B. Watson, Pavlov‟un yapmıĢ 

olduğu deneyi „Albert‟ adında bir çocuk ile yapmaya karar vererek, çevresel faktörlerin insan 

davranıĢları üzerindeki etkisini ölçmüĢtür (Türkçapar ve Sargın, 2011). Skinner, Watson‟ın 

ortaya koymuĢ olduğu fikirleri geliĢtirerek insanın tüm davranıĢlarını, davranıĢçı ilkelerle 

açıklamaya çalıĢmıĢtır. Skinner bu bağlamda „edimsel koĢullama‟ ve „pekiĢtirme‟ terimlerini 

ortaya koymuĢ ve bireyin gerçekleĢtirmiĢ olduğu davranıĢlarının sıklığını çevresinden almıĢ 

olduğu dönütlerle oluĢturduğunu söylemiĢtir (Türkçapar, 2018). 
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GeliĢen teknoloji ve bilgisayarın ortaya çıkıĢı, davranıĢçı kuramların insanların ve 

hayvanların farklı koĢullara farklı tepkiler vermesini açıklamada ki yetersizliğini ortaya 

koymuĢ ve zamanla biliĢsel kuram ortaya çıkmıĢtır (Türkçapar, 2018). Bireyin sahip olduğu 

inançlarının ve biliĢlerinin, bireyin duygu, düĢünce ve davranıĢ örüntülerini belirlemede 

önemli bir etkiye sahip olduğunu söyleyen Albert Ellis ve Aaron T. Beck, biliĢsel kuramın 

öncülerindendir. Albert Ellis Akılcı Duygusal DavranıĢçı terapiyi geliĢtirerek, insanların 

önemli bir olay karĢısında akılcı olmayan duygulara sahip olmasının sebebi olarak, bireyin 

içsel dünyasında yer alan akılcı olmayan inançlar ve biliĢler olduğunu söylemiĢtir. Aaron 

T.Beck ise depresyona sahip hastalarıyla yürütmüĢ olduğu çalıĢmasında, bilinçdıĢını 

yorumlamanın zorluğundan kaynaklı daha ölçülebilir ve gözlenebilir süreçlere odaklanarak 

BiliĢsel terapiyi geliĢtirmiĢtir. Beck, bireyin olumsuz düĢüncelerinin artması ile biliĢsel 

çarpıtmalarda da bir artıĢın olduğunu gözlemlemiĢtir. BiliĢsel terapinin tedavi 

formülasyonunda ise temel amaç, bireyin biliĢsel çarpıtmalarının farkına varması ve bunlara 

alternatif düĢünce yapılarını geliĢtirerek iyi oluĢ düzeyinin artmasıdır (Türkçapar, 2018). 

1980‟li yıllarda davranıĢçı ve biliĢsel terapilerin birleĢmesi ile birlikte BiliĢsel 

DavranıĢçı terapi ortaya çıkmıĢ ve depresyon ile baĢlayan tedavi sürecine fobiler (özgül, 

sosyal), panik bozukluk, okb ve yeme bozuklukları eĢlik etmiĢtir (Türkçapar ve Sargın, 2011). 

BiliĢsel DavranıĢçı terapi insanın duygularının ve davranıĢlarının, biliĢleri ile Ģekillendiğini 

savunur, biliĢsel ve davranıĢsal değiĢimlerle birlikte çözüme ulaĢmayı amaçlar (Özcan ve 

Gül-Çelik, 2017). Terapi sürecinde kullanılan teknik ve yöntemler: Sokratik sorgulama, ABC 

tekniği, düĢünce kaydı oluĢturma, kanıt inceleme, davranıĢ deneyi, ara uygulama verme, 

alternatif düĢünce oluĢturma, rol oynama, yarar-zarar analizi, maruz bırakma‟dır. Tüm bu 

teknik ve yöntemler, danıĢanın ihtiyacına göre ĢekillenmiĢtir (Türkçapar, 2018).  Depresyon 

ile baĢlayan bu sürece zaman içerisinde çeĢitli bozukluklar ve bağımlılıklar da eklenmiĢtir. 

Son yıllarda ise teknoloji kullanımının artmasına bağlı olarak internet bağımlılığı ve dijital 

oyun bağımlılığı ile ilgili çalıĢmalarda yürütülmüĢtür (Erden ve Hatun, 2015). 

Ġnternet bağımlılığı ile ilgili birçok farklı değiĢkenle araĢtırma yapmıĢ araĢtırmacıların 

ulaĢmıĢ oldukları ortak bir nokta bulunmuĢtur. Tıpkı depresyonda olduğu gibi bireylerin sahip 

oldukları bazı olumsuz düĢünce yapılarının varlığı ve internetin kontrolsüzce kullanımının 

bireyin hayatının diğer alanlarından bir kaçıĢ olarak değerlendirilmesi de internet 

bağımlılığını etkileyen sebeplerden biri olarak bulunmuĢtur (Davis, 2001). 

Ġnternet bağımlılığına neden olan faktörleri açıklamaya çalıĢan Richard A. Davis 

(2001) biliĢsel davranıĢçı kuramdan faydalanmıĢtır. Davis, geliĢtirmiĢ olduğu model de 
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patolojik internet bağımlılığının bireyin kendisi ve dünya ile ilgili sahip olduğu uyumsuz ve 

sorunlu biliĢlerden kaynaklandığını söylemiĢtir. Bireyin kendisi ile ilgili geliĢtirmiĢ olduğu 

olumsuz biliĢler zayıf öz yeterlilik algısına dayanır. “Ġnternet ortamındayken değerli biriyim” 

ya da “Çevrimiçi olmadığımda iyi değilim” gibi düĢünce kalıpları vardır. Dünya ile ilgili 

biliĢsel çarpıtmalar ise genellemelere dayanır. “Ġnternette daha güvenli hissediyorum 

kendimi” ya da “Çevrimiçi olmak dıĢ dünyadan daha değerli” gibi düĢünce kalıpları vardır.  

Young (2007), biliĢsel çarpıtmaların bağımlı bir kiĢinin düĢünce yapısında felaket 

senaryosu oluĢturup aklına gelen düĢünceler için kaygı duyması olarak da ortaya 

çıkabileceğini açıklamıĢtır. Bu tür düĢüncelere sahip bağımlı bir bireyin dıĢ dünyadaki 

sorunlarından kaçmak için sürekli ve kontrolsüz bir biçimde dijital oyun oynama bağımlılığı 

geliĢtirebileceğini açıklamıĢtır. AĢırı genelleĢtirme ve felaketleĢtirme gibi olumsuz biliĢlerin 

dijital oyun bağımlılığına etkisinin olduğu görülmüĢtür (Young, 2007). 

King ve Delfabbro (2014) dijital oyun bağımlılığına sebep olan biliĢleri ortaya 

çıkarmak için dört faktörlü bir model geliĢtirmiĢlerdir. Bu dört biliĢsel faktör de çeĢitli 

kriterleri kapsamaktadır.  

1. Oyun ödülleri ve somutluğuyla ilgili inançlar, oyunlarda yer alan ödüllere verilen 

değeri vurgular. 

2. Oyun ödülleri ve somutluğuyla ilgili inançlar, bireyin sosyal hayatına zarar 

vermesine rağmen oyun oynamaya gerekçe bulması ile alakalıdır. 

3. Benlik saygısı ihtiyacını karĢılamak için oyuna yönelik aĢırı anlam yükleme, 

oyunlarda seçmiĢ olduğu karakterle özdeĢleĢerek oyun içinde kazanılan baĢarıları vurgular. 

4. SosyalleĢmenin bir yöntemi olarak oyun oynama, bireyin çevrim içi kurduğu 

iliĢkileri vurgular. Bir gruba ait olma ihtiyacının giderilmesi olarak değerlendirilir., 

Young (1999) internet bağımlılığına karĢı „internet kullanımı tamamen yasaklama‟ 

gibi yöntemlerin iĢlevsiz olduğunu öne sürmüĢtür. Young‟a göre ise Ģu teknik ve yöntemler 

kullanılabilir: tam tersi zaman uygulama, dıĢ faktörlerin kullanılması, hedef belirleme, belirli 

bir uygulamadan kaçınma, hatırlatma kartları kullanmak, kiĢisel bir envanter yapmak, destek 

gruba girmek ve aile terapisi. 

Dijital oyun bağımlılığının tedavisinde Young‟un geliĢtirmiĢ olduğu model dıĢında 

Davis (2001)‟in geliĢtirmiĢ olduğu tedavi planlaması 11 haftayı kapsamaktadır. Sırasıyla Ģu 

Ģekildedir: a) bireyin internetten uzak kalmasının ne kadar mümkün olduğunun tespitinin 
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yapılması, b) teknolojik aletlerin baĢka insanların da bulunduğu ortak ya da tamamen farklı 

bir alana taĢınması, c) internet bağlantısını baĢkalarıyla paylaĢmak, d) internet bağlantısının 

kullanıldığı zaman diliminin değiĢtirilmesi, e) internet kullanımı somut bir Ģekilde görebilmek 

adına internet defteri& günlüğünün oluĢturulması, f) internette bireyi olduğundan farklı 

gösteren sembol & karakter & maskenin kullanılmaması, g) bireyin internet kullanımına dair 

yaĢadığı sorunları ailesi ve yakın sosyal çevresi ile paylaĢması, h) bireyin spor ya da sanatsal 

faaliyetlere katılım göstermesi, ı) internet kullanımına ara & mola vermek, i) bireyin sahip  

olduğu otomatik düĢüncelerin tespit edilmesi, j) gevĢeme ve nefes egzersizlerinin yapılması, 

k) internet kullanımı sırasında bireyin sahip olduğu duygularını not alması, l) bireyin yeni 

sosyal becerilere sahip olması.  

Young, dijital oyun bağımlılığının tedavisinde bireyi internetten tamamen yoksun bir 

hale getirmektense sistematik bir Ģekilde uzaklaĢtırılması gerektiğini belirtmiĢtir. Olumsuz 

temel inançlara sahip olan bireylerin dijital oyun bağımlılığına yönelme ihtimallerinin daha 

yüksek olduğunu söylemiĢtir. Bu bağlamda Young, 2007 yılında 114 katılımcının katkısıyla 

BiliĢsel DavranıĢçı terapi teknik ve yöntemlerinin dijital oyun bağımlılığı üzerindeki etkisini 

araĢtırmak için bir çalıĢma yürütmüĢtür. Anket çalıĢmasını altı ay boyunca çeĢitli periyodlarda 

tekrarlamıĢtır. Sekizinci haftadan itibaren internet kullanımda değiĢiklikler gözlemlemeye 

baĢlamıĢtır. Özetle bu çalıĢmada, dijital oyun bağımlılığının tedavisinde BiliĢsel DavranıĢçı 

terapi teknikleri kullanılmıĢ ve terapi sürecinin sonunda katılımcıların internet kullanımı ve 

dijital oyun bağımlılığına dair biliĢsel çarpıtmalarında ve kontrolsüz davranıĢlarında olumlu 

değiĢiklikler meydana gelmiĢtir (Young, 2007). 

Kısacası, depresyon tedavisinde kullanılmak üzere geliĢtirilen BiliĢsel DavranıĢçı 

Terapinin tekniklerinin, dijital oyun bağımlılığına yönelik etkisini ölçmek için kesin kanıtlar 

bulunmamasına rağmen, etkili olduğu gözlenmiĢtir. Tıpkı diğer bozukluklarda da olduğu gibi 

dijital oyun bağımlılığının temelinde de biliĢsel çarpıtmalar olduğunu savunan BiliĢsel 

DavranıĢçı terapi, öncelikle bunların tespit edilmesini ve daha iĢlevsel bileĢenlere 

dönüĢtürülmesinin gerekliliğini vurgular (King ve Delfabbro, 2016).  

2.2.7. Dijital Oyun Bağımlılığı ile Ġlgili Yurt Ġçinde ve Yurt DıĢında YapılmıĢ 

AraĢtırmalar 

Dijital oyun bağımlılığı terimi, birçok farklı isimle araĢtırmalarda yer almıĢtır. 

Örneğin; oyun bağımlılığı, internet bağımlılığı, çevrimiçi bağımlılık, online bağımlılık, oyun 

oynama bozukluğu gibi. GeliĢen teknolojinin de etkisiyle yıllarca oyun bağımlılığı veya 
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internet bağımlılığı olarak yapılan araĢtırmalar, yaklaĢık yirmi yıldır dijital oyun bağımlılığı 

adı altında birleĢmeye baĢlamıĢtır. Dijital oyun bağımlılığına karĢı artan bu ilgi, oyunların 

farklı değiĢkenlerle araĢtırılmasına sebep olmuĢtur. Oyun tercihlerinde etkili olan demografik 

unsurlara, oyunların aile içi iletiĢime olan etkisine, Ģiddet içeren unsurların bağımlılığa olan 

etkisine kadar çok geniĢ bir yelpazede çalıĢmalar yapılmıĢtır (Ġnal ve Kiraz, 2008). Sezgin 

(2019), Türkiye de dijital oyun bağımlılığına yönelik yapılan araĢtırmaların çok geniĢ bir 

tabana yayıldığını ve disiplinler arası araĢtırmalara konu olduğunu söylemiĢtir. Sosyoloji 

alanında yapılan çalıĢmalarda, daha toplumsal bir bakıĢ açısı ile yaklaĢıldığı için 

araĢtırmaların içeriğinin ve üslubunun daha eleĢtirel olduğunu ama eğitim bilimlerinde 

yapılan çalıĢmalarda bağımlılık temelli bir yaklaĢımın söz konusu olduğunu belirtmektedir.  

Tuncay vd. (2023), Ankara da öğrenim gören 114 öğrencinin dijital oyun bağımlılık 

düzeyi ile aile içi iletiĢimleri arasında olan iliĢkiyi incelemiĢtir. Elde edilen sonuçlara göre, 

dijital oyun bağımlılık düzeyi arttıkça çocuklar ve ebeveynler arasındaki iletiĢimde azalma ve 

olumsuzluklar meydana gelirken, dijital oyun bağımlılık düzeyi azaldıkça bu iletiĢim 

artmaktadır. Bunun yanı sıra, cinsiyet ile dijital oyun bağımlılık düzeyi arasında anlamlı bir 

iliĢkinin olmadığı sonucuna da yer verilmiĢtir.  

Gül ve Özgür (2023), 33 farklı ortaokulda öğrenimine devam eden 1046 öğrenci ve 

ebeveynler ile yapmıĢ oldukları araĢtırmada ebeveyn tutumlarının dijital oyun bağımlılığı 

üzerindeki etkisinin ve dijital oyun bağımlılığı ile akademik baĢarı arasındaki iliĢkinin 

incelenmesi amaçlamıĢlardır. Elde edilen bulgular, ebeveynlerin dijital farkındalık düzeyleri 

ile çocukların dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında negatif yönlü bir iliĢki olduğunu ve 

algılanan ebeveynlik stilinin dijital oyun bağımlılık düzeyini anlamada yordayıcı olduğunu 

ortaya koymuĢtur.  

Akaroğlu (2022), 6-13 yaĢ aralığında olan toplam 227 çocuk ile yürütmüĢ olduğu 

araĢtırmasında, Türk çocuklarında ebeveyn tutumları, sosyal duygusal iyi oluĢ ve dijital oyun 

bağımlılığı eğilimi arasındaki iliĢkiyi incelemiĢtir. Otoriter ebeveyn tutumunun, internet 

kullanım sıklığının, cinsiyetin ve görev odaklı olmanın dijital oyun bağımlılığı eğilimini 

anlamlı düzeyde yordadığı sonucuna ulaĢmıĢtır. 

Aslan vd. (2022) tarafından yapılan bir araĢtırmada, 13-17 yaĢ aralığında olan ve 

tamamı erkek öğrencilerden oluĢan çocukların dijital oyun bağımlılığı ile sosyal becerileri 

arasındaki iliĢki incelenmiĢtir. Çocukların olumsuz sosyal beceriler geliĢtirmesi ve sosyal 
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davranıĢları ile sahip oldukları dijital oyun bağımlılık düzeyi arasında anlamlı bir iliĢkinin 

olduğu sonucu ortaya çıkmıĢtır. 

TaĢ vd. (2022), 14-18 yaĢ aralığında olan toplam 385 birey ile yürüttükleri 

araĢtırmalarında, ergenlerde dijital oyun bağımlılığı ile aile yaĢam doyumu arasındaki iliĢkiyi 

incelemiĢlerdir. Dijital oyun bağımlılığı ile aile yaĢam doyumu arasında negatif iliĢki 

bulunurken, cinsiyet açısından erkeklerin dijital oyun bağımlılık düzeyleri kızlardan daha 

yüksek bulunurken, kızların aile yaĢam doyum düzeyleri erkeklerden daha yüksek 

bulunmuĢtur. Dijital oyun bağımlılığı çeĢitli değiĢkenlere göre incelendiğinde; sınıf düzeyi 

boyutunda anlamlı düzeyde farklılaĢma tespit edilmemiĢken, aile yaĢam doyumu boyutunda 

farklılaĢma tespit edilmiĢtir. Ayrıca dijital oyun bağımlılık düzeyini yordayan değiĢkenlerden 

birinin dijital oyun bağımlılığı olduğu araĢtırma sonuçlarının arasında yer almıĢtır. 

ġenel vd. (2021) ergenlik döneminde yer alan öğrencilerle yapmıĢ oldukları 

araĢtırmada, dijital oyun bağımlılığı ile kas ve iskelet semptomlarındaki bozukluklar 

arasındaki iliĢkiyi incelemiĢlerdir. Dijital oyun bağımlılığına sahip olan ve olmayan öğrenciler 

ile kas ve iskelet semptomlarındaki bozukluklar arasında anlamlı bir iliĢkiye ulaĢılamamıĢtır. 

AraĢtırma sonuçlarının yanı sıra, dijital oyun bağımlılık seviyesi daha yüksek olan 

öğrencilerde postür bozuklukları olduğu da gözlemlenmiĢtir.  

Gürsoy (2020), lise öğrencileri ile yapmıĢ olduğu araĢtırmasında dijital oyun 

bağımlılığı ile aleksitimi arasındaki iliĢkiyi incelemiĢtir. Bunun yanı sıra, cinsiyet, oyun 

oynama süresi, sınıf düzeyi değiĢkenlerinin de etkisini incelemiĢtir. Aleksitimi ile pozitif 

yönde anlamlı bir iliĢki bulunurken, cinsiyet değiĢkeninde erkek öğrencilerin oyun oynama 

süresinin kız öğrencilere daha fazla olduğunu, sınıf düzeyi değiĢkenine göre ise lise eğitiminin 

ilk yarısında (9. ve 10.sınıf) öğrenim gören öğrencilerin bağımlılık seviyelerinin, ikinci 

yarısında (11. ve 12.sınıf) olan öğrencilere göre daha yüksek olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Aydın Özgür (2019), 10-14 yaĢ aralığında olan toplam 6892 öğrenci ile ortaokul 

öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı ve bu bağımlılığını etkileyen faktörler ve sağlıkla 

iliĢkili yaĢam kalitesi arasındaki iliĢki incelemiĢtir. Cinsiyete ve yaĢa göre öğrencilerin 

bağımlılık düzeylerinin değiĢtiğini, erkek öğrencilerde kız öğrencilere kıyasla bağımlılık 

düzeyinin iki kat daha yüksek olduğuna ve yaĢ arttıkça bağımlılık düzeylerinin de arttığı 

sonucuna ulaĢmıĢtır. 

Stevens vd. (2019) biliĢsel davranıĢçı terapinin, dijital oyun bağımlılığı için dijital 

oyun bağımlılığı semptomları, kaygı, depresyon ve oyun oynamak için harcanan süre olmak 
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üzere dört faktörün sonuçlar üzerindeki etkisini incelemiĢtir. Meta-analiz yoluyla incelemiĢ 

olduğu 12 tane biliĢsel davranıĢçı terapi araĢtırmasının sonucunda biliĢsel davranıĢçı terapinin 

oyun oynama süresi üzerinde bir etkisinin olmadığı ve dijital oyun bağımlılığı semptomlarını 

ve bundan kaynaklı oluĢan depresyonu azaltmada etkili olduğu sonucuna varmıĢtır. 

Yücekaya (2019), 14-18 yaĢ aralığında olan toplam 61ergen öğrencinin yer aldığı 

çalıĢmasında internet oyun oynama bozukluğu ile akılcı olmayan inançlar arasındaki iliĢkide 

baĢa çıkma stratejilerinin aracı rolünü incelemiĢtir. Akılcı olmayan inançlar ile baĢa çıkma 

stratejileri ve internet oyun oynama bozukluğu arasında anlamlı bir iliĢkisi bulunamamasının 

sebebi olarak örneklemin büyüklüğü ileri sürülmüĢtür.  

Aksel (2018), ortaokul 7.sınıfta öğrenimine devam eden toplam 168 öğrencinin yer 

aldığı çalıĢmasında, ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı ile öz denetim ve sosyal 

eğilimleri arasındaki iliĢkiyi incelemiĢtir. Erkek öğrencilerin dijital oyun bağımlılık 

düzeylerinin kız öğrencilere göre daha yüksek olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bunun yanı sıra 

dijital oyun bağımlılık düzeyi artan öğrencilerin öz denetim yeterliliklerinin azaldığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Dijital oyunlara akıllı telefon yoluyla ulaĢan öğrencilerin, tablet kullanan 

öğrencilere kıyasla sosyal eğilimlerinin daha düĢük olduğu ve olumsuz hedeflerinin daha 

yüksek olduğu sonucuna da ulaĢılmıĢtır. 

AktaĢ (2018), ortaokul 6.sınıfta öğrenimine devam eden toplam 894 öğrencinin yer 

aldığı araĢtırmasında, ortaokul öğrencilerinde internet ve dijital oyun bağımlılığının psikolojik 

sağlamlık ve saldırganlıkla iliĢkisini incelemiĢtir. AraĢtırmada cinsiyet değiĢkenine göre, kız 

öğrencilere kıyasla erkek öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyinin daha yüksek olduğu, 

sınıf düzeyinin artmasına göre internet ve dijital oyun bağımlılığının da arttığı, ebeveyn 

eğitim düzeyinin artmasına göre, öğrencilerin internet ve dijital oyun bağımlılığının da arttığı 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. Dijital oyun bağımlılık düzeyinin artması durumunda, psikolojik 

sağlamlık düzeyinin azaldığı ve buna ek olarak da saldırgan ve agresif davranıĢların ortaya 

çıkma durumunun da arttığı sonuçlar arasında yer almaktadır. 

Ücan (2018), ortaokul 8.sınıfta öğrenimine devam eden toplam 350 öğrencinin yer 

aldığı çalıĢmasında, algılanan sosyal destek ile dijital oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkiyi 

incelenmiĢtir. Sosyal destek algısı arttıkça dijital oyun bağımlılığının azalmakta olduğu 

sonucuna ulaĢmıĢtır. Bunun yanı sıra akademik baĢarısı artan öğrencilerin sosyal desteği 

hissetme düzeylerinin de arttığı sonucuna varılmıĢtır. 
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King ve Delfabbro (2016), toplam 824 ergenin katıldığı araĢtırmada dijital oyun 

bağımlılığındaki problemli biliĢleri tespit etmeye çalıĢmıĢlardır. Dijital oyun bağımlılığı ile 

uyumsuz oyun biliĢleri arasında pozitif bir iliĢki tespit edilirken, ortaya çıkan bu olumsuz 

biliĢler dört ana baĢlık altında toplanmıĢtır. Bunlar: çevrimiçi oyunlarda kazanılan ödüller ve 

kullanılan kimlikler, toplumsal kabul ve aidiyet hissi sağlamak, benlik saygısını kazanmak ve 

oyunlarla ilgili önyargılardır. 

Vukosavljevic-Gvozden vd. (2015) tarafından Sırbistan‟da yaĢamına devam eden ve 

15-34 yaĢ aralığında olan toplam 219 bireyin yer aldığı çalıĢmada, internet oyun oynama 

bağımlılığı ile gerçekdıĢı inançlar arasındaki psikopatolojik semptomların aracı etkisini 

incelemiĢlerdir. Katılımcıların internet oyun oynama bağımlılık düzeyleri ile gerçekdıĢı 

inançları arasında pozitif düzeyde anlamlı bir iliĢki bulunmuĢtur. Ayrıca bireylerin, iĢlevsel 

olmayan biliĢlerinin de dijital oyun bağımlılık düzeylerini artıran bir faktör olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 

Müller vd. (2014), yedi Avrupa ülkesinde yer alan ve 14-17 yaĢ aralığında olan toplam 

12.938 ergen ile yürüttükleri araĢtırmalarında dijital oyun bağımlılığının yaygınlığını ve 

psikopatolojik semptomlarını araĢtırmıĢlardır. Dijital oyun bağımlılık düzeyi arttıkça 

akademik baĢarı düzeyinin düĢtüğü sonucuna varılmıĢtır. Dijital oyun bağımlılığının saldırgan 

ve agresif davranıĢlar, kural ve sınır tanımazlık ile doğrudan ve yakından iliĢkili olduğu tespit 

edilmiĢtir.  

Gentile vd. (2011), 3034 Singapur‟lu çocuğun yer aldığı ve iki yıl boyunca süren 

boylamsal çalıĢmasında dijital oyun bağımlılığı düzeylerini araĢtırmıĢtır. Dijital oyun 

bağımlılık düzeyi artan çocuklarda depresyon, fobi gibi durumlar gözlenirken, bağımlılık 

düzeyi azalan çocuklarda ise durumun tam tersi olduğu sonucuna varılmıĢtır.  

GeliĢen ve yaygınlaĢan teknoloji ile birlikte dijital oyun bağımlılığına artan ilgi, bu 

kavramın birçok farklı değiĢkenle incelenmesine sebep olmuĢtur. Bu değiĢkenlerden 

bazılarını Ģöyle sıralayabiliriz; aile içi iletiĢim, cinsiyet, ebeveyn tutumları, sosyal-duygusal 

iyi oluĢ, sosyal beceriler, aile yaĢam doyumu, kas ve iskelet semptomlarındaki bozukluklar, 

sınıf düzeyi, aleksitimi, sağlıkla iliĢkili yaĢam kalitesi, BiliĢsel DavranıĢçı terapi, öz- denetim, 

sosyal eğilim, akılcı olmayan inançlar, psikolojik sağlamlık, saldırganlık, algılanan sosyal 

destek, problemli biliĢler, bağımlılık düzeyleri, yaygınlığı, psikopatolojik semptomları ve 

dijital oyun bağımlılığı ile gerçek dıĢı inançlar arasındaki psikopatolojik semptomların aracı 

rolü. 
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2.3. Aile ĠliĢkileri 

2.3.1. Aile  

Aile kavramı farklı yer ve zaman dilimlerinde farklı tanımlamalara sahip olmuĢtur. 

Aile, sosyal, psikolojik ve biyolojik iĢlevlerin bir ara olduğu sosyal bir birimdir. Genel olarak, 

bir bireyin içsel dünyasının (duygu, düĢünce, inanç sistemi) geliĢtiği en temel yaĢam alanıdır 

(Epstein, Levin, Bishop, 1976 akt Hafızoğlu, 2023). Aile kavramını salt biyolojik önemini 

vurgulayarak açıklamak yetersiz kalır. Sosyolojik boyutu olan aile, çocuğun kiĢilik geliĢimini 

sağlayarak ve davranıĢ örüntülerini oluĢturarak toplumun da en temel yapı birimi haline 

gelmektedir. Bireylerin geliĢtirmiĢ oldukları kiĢilik özelliklerinde, sergiledikleri davranıĢlarda 

ailenin etkisini ve gücünü görmek mümkündür. Bunları etkileyen baĢka faktörler de 

mevcuttur, sosyo-ekonomik düzey, yaĢadıkları yer, ebeveyn meslekleri gibi (Ulusoy, 2006). 

Ailenin birçok iĢlevi vardır. Bunlar; bireyin yetiĢtirilip topluma kazandırılması, 

kültürel özelliklerin bir sonraki nesle aktarılması, bireyin biyolojik, fizyolojik, psikolojik 

ihtiyaçlarının giderilmesidir. Bireyin kendisini ve dıĢ dünyayı algılama biçimi, içinde 

büyümüĢ olduğu aile tarafından Ģekillenmektedir. Aile sadece bireyin temel ihtiyaçlarının 

giderildiği yer değildir. Aile aynı zamanda bireyin tüm geliĢimsel ihtiyaçlarının doyurulduğu 

yerdir (Özdemir, 2009). 

Türk Medeni Kanunu‟nda aile; dar tanımda sadece eĢ ve çocuklardan oluĢurken geniĢ 

tanımda ise aileye liderlik yapan birinin eĢliğinde aynı yerleĢim yerinde yaĢayan insanlardan 

oluĢmaktadır (Akıntürk ve AteĢ, 2017). TDK ise aileyi “evlilik ve kan bağına dayanan, karı, 

koca, çocuklar, kardeĢler arasındaki iliĢkilerin oluĢturduğu toplum içindeki en küçük birlik” 

olarak tanımlamıĢtır (TDK, 2022). 

Aile kavramına dair değiĢmeyen ve tek bir tanımın olmamasını Canatan & Yıldırım 

(2011) küresel olarak değiĢkenlik göstermesine bağlamıĢtır. Bundan dolayı yapılacak bir aile 

tanımının tarafsız olmayacağını ve bazı açılardan hep eksik kalacağını söylemiĢlerdir 

(Canatan & Yıldırım, 2011 akt Kantarcıoğlu,2022).  

Aile kurumu yapısal özellikler bakımından ele alındığında birçok farklı profilde aile 

çeĢidinin var olduğunu söylemek mümkündür. Toplumsal değiĢiklikler aile kavramının da 

değiĢmesine sebep olmuĢtur. Türk Aile Yapısı AraĢtırmaları 2021 verilerine göre aile kurumu 

üç farklı tipte sınıflandırmıĢtır. Bunlar: tek kiĢiden oluĢan aileler, çekirdek aileler ve geniĢ 

ailelerdir. Aile bireyleri arasında kan bağı olduğu geleneksel aile tanımı yerini kan bağı 
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olması gerekmeyen en küçük temel birime doğru dönüĢmektedir. Bu bağlamda sınıflandırılan 

aile tipleri aĢağıda açıklanmıĢtır. 

Tablo 2.1. Aile tipleri 

Tek kiĢilik hane halkı: Yalnız yaĢayan bireyin oluĢturduğu ailedir. 

Tek çekirdek aileden 

oluĢan hane halkı 

Sadece eĢlerden meydana gelen çekirdek ailedir. 

EĢler ve çocuklardan meydana gelen çekirdek ailedir. 

Tek ebeveyn ve çocuklardan meydana gelen çekirdek ailedir. 

GeniĢ aile: En az bir adet çekirdek aile ve onlarla yaĢayan diğer kiĢilerden meydana gelen ailedir.  

Çekirdek aile bulunmayan birden fazla kiĢiden oluĢan hane halkı: Hane halkı bireylerinin 

arasında eĢ, çocuk, anne-baba gibi kan bağı iliĢkilerinin bulunmadığı, birden fazla kiĢiden meydana 

gelen ailedir. (TÜĠK, 2022). 

2022 yılında TUĠK tarafından yapılan YaĢam Memnuniyeti AraĢtırmasında yer alan 

sonuçlara göre, kiĢilerin yaĢamında mutluluk kaynağı olarak yer alan bireyler incelendiğinde, 

%67,6‟lık dilimle kendilerini en çok ailelerinin mutlu ettiğini belirtmiĢlerdir (TÜĠK, 2022). 

Bu veriler aile bireyleri arasındaki iliĢkilerin önemini vurgulamaktadır. 

2.3.2. Aile ĠliĢkileri 

TDK tarafından iliĢki “Ġki Ģey arasında karĢılıklı ilgi, bağ, münasebet, temas” olarak 

tanımlanmıĢtır. Aile kavramını oluĢturan temel faktörler kan bağı ve akrabalık sistemi 

olmasının yanı sıra bireylerin birbirleriyle kurdukları iletiĢim, sıradan sohbetler, yaĢantılar, 

anılar, birlikte geçirilen zaman da aile kavramını oluĢturan faktörlerdendir. Tüm bu etkenler 

arasında keskin bir Ģekilde ayrılanlar ise kan bağı ve sorumluluktur (Pehlivan, 2017). 

Çocuğun her geliĢim döneminde ailenin farklı katkıları söz konusu olur. Ailenin 

sosyo-ekonomik düzeyi, ebeveynlerin iĢ durumu, yaĢanılan yer, kardeĢ sayısı, aile içi iletiĢim, 

ebeveynlerin eğitim düzeyi, eğitime bakıĢ açısı, ebeveynlerin kiĢilik özellikleri çocuğun 

fiziksel, biliĢsel, cinsel ve ahlaksal geliĢimini büyük oranda etkilemektedir (Aydın, 2003). 

Aile içi ve dıĢı iletiĢimde, anne-babanın iletiĢim kurma düzeylerinin yüksek olması, 

sorun çözme becerilerinin geliĢkin olması, anlayıĢlı olma noktasında iyi bir seviye olmaları 

olumlu bir etki yaratırken; iletiĢim ve sorun çözme becerilerinin yüksek olmadığı, huzursuz 

bir atmosferin hakim olduğu durumlarda da olumsuz etkiler gözlemlenmektedir (Aydın, 

2003). 
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Ebeveynlerin çocuklarına karĢı sergilemiĢ oldukları tutum ve davranıĢlar, çocukların 

psiko-sosyal geliĢimlerini etkilerken, dıĢ çevre ile olan iletiĢim kurma becerilerini de etkiler 

ve bu yaĢam boyu çocuğun nasıl davranıĢ kalıpları sergileyeceği üzerinde etki gösterir. 

Ebeveynlerin çocuklarına karĢı sergilemiĢ oldukları davranıĢ bütünü kendi kiĢilik 

yapılanmalarından bağımsız ele alınamaz. Aynı zamanda çocuğun zekası, becerileri, kiĢilik 

özellikleri de ebeveynlerin sergiledikleri tutum ve davranıĢları Ģekillendirir (Özgüven, 2001). 

Bu bağlamda destekleyici tutum sergileyen ebeveynler çocuklarının her türlü geliĢimine 

katkıda bulunurken tam tersi kısıtlayıcı tutum sergileyen ebeveynler çocuklarının geliĢim 

dönemlerinde çeĢitli sorunlar yaĢamasına sebep olurlar (Aydoğdu & Dilekmen, 2016). 

Aile içi iletiĢimin bir bireyin yaĢamında bu denli önemli ve yoğun bir etkiye sahip 

olması, aile içi iletiĢimin içerik ve nitelik yönünden önemini vurgular. Ebeveynleri tarafından 

destekleyici bir tutum ve davranıĢ gören çocuklar, hayatlarının sonraki dönemlerinde olumlu 

iliĢkiler kurabilen, sorun çözme becerileri yüksek, karĢılaĢılan zorluklar karĢısında 

mücadeleye etmeyi bilen bireyler olurken; ebeveynleri tarafından kısıtlayıcı bir tutum ve 

davranıĢ gören çocuklar, birbirleriyle ve akranlarıyla iletiĢim kurmakta zorlanır, güven bağını 

kurmakta ve sürdürmekte zorlanırlar (Bulut, 1993). Bu bağlamda literatürde oluĢan aile 

tanımlamaları aĢağıda açıklanmıĢtır.  

2.3.3. Aile ĠĢlevleri, Sağlıklı (Destekleyici) Aile ve Sağlıksız (Engelleyici) Aile Özellikleri   

Sağlıklı ailelerde, beklenilen iĢlevler yeterli düzeyde yerine getirilirken, sağlıksız 

ailelerde bu düzey eksik veya yetersiz kalır. Sağlıklı ve iĢlevsel ailelerde bireyler ortak değer, 

düĢünce ve iĢler doğrultusunda hareket etme eğilimi taĢırlar. Aynı zamanda ortak duygusal 

süreçler yaĢarlar. ĠletiĢim dili olumlu, problem çözme becerisi yüksektir (Alacahan, 2010). 

Sağlıklı ve iĢlevsel ailelerin ortak özellikleri “bağlılık, takdir etme, birlikte zaman geçirmeye 

istekli olma, etkili iletiĢim, krizlerle baĢ edebilmek, bireylerin desteklenmesi, ailede rollerin 

belli olması” dır (Aksaray, 2013). 

Sağlıksız ailelerde beklenilen iĢlevler eksik veya yetersiz bir Ģekilde yerine getirilir. 

Bir bütün olan ve birbirini etkileyen bir sistem olan ailede yerine getirilmeyen bu iĢlevler de 

çeĢitli olumsuzluklara yol açar. Sağlıksız ailelerde büyüyen çocuklar karĢılıksız sevgi ve 

dayanıĢma noktasında eksiklikler hissederler bu durum huzursuz bir atmosferin de oluĢmasına 

sebep olur. Bunlara ek olarak bu tür ailelerde istismar ve ihmal durumları da söz konusu 

olabilmektedir (Campbell, 2019). 
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Uyum sağlama kapasitesinin ve esnek olmanın sağlıklı aileleri sağlıksız olandan 

ayırmakta ön plana çıkan faktörler olduğu belirtilmektedir. Ailelerin kendine has dinamiği, 

yaĢanacak olan değiĢimlere açık olmalıdır. Ciddi düzeyde sağlıksız ailelerde bu değiĢimlere 

karĢı esneklik payı azdır ya da hiç yoktur. Bu tür ailelerde ya hep ya hiç gibi uç düĢüncelerin 

hakim olması sağlıklı ailelerden ayrılan yanlarından bir diğeridir.  

DemirtaĢ Zorbaz ve Korkut Owen (2013) yapmıĢ oldukları araĢtırmalar sonucunda aile 

yapılarını iĢlevlerine göre aĢağıda yer alan tablodaki gibi belirtmiĢlerdir. 

Tablo 2.2. Aile işlevleri 

Destekleyici aile  Sağlıklı aile kavramını 

kapsar. Çünkü bu tür ailelerde, 

 Bireyler sağlıklı iletiĢim biçimleri 

kullanırlar. 

 Duygusallık ve değer görme 

hissedilir ve hissettirilir. 

 Problem çözme becerisi yüksektir. 

 Beklenmedik durumlar karĢısında 

yapıcı davranırlar. 

 Çocuk geliĢimsel olarak desteklenir. 

 ĠĢ birliği kurma oranı yüksektir. 

Engelleyici aile  Sağlıksız aile kavramını 

kapsar. Çünkü bu tür ailelerde, 

 Cezalandırma vardır. 

 ĠletiĢim kurma becerileri zayıf ve 

zarar verecek niteliktedir. 

 Çocuğun psiko-sosyal geliĢimini 

desteklemez. 

 ĠĢ birliği kurma oranı zayıftır. 

 Çoğu zaman Ģiddetli tartıĢmalar 

görülür. 

 Öfkenin dıĢa vurumu çok bellidir. 

 

2.3.4. Aile Tutumları 

Bir ailede yer alan tüm iliĢkiler bir bütündür. Bireylerin karakterleri farklılıklar 

gösterse de bu farklılıklar bir uyum içindedir. Ailenin sahip olduğu bu uyum, dinamiği 

belirler. Aile içi dinamiği belirleyen baĢka faktörler de mevcuttur. Bunlar, ebeveynlerin hem 

kendi aralarında hem de diğer aile üyeleri ile olan iletiĢimleri, aile içinde kuralların varlığı, 

duyguları paylaĢma, iĢ birliği, birlikte zaman geçirme ve temel ihtiyaçların karĢılanmasıdır. 

Her ailenin kendine has bir dinamiği vardır. Ebeveynlerin tutumları, bu dinamiği oluĢturan en 

temel faktörlerden biri olduğu için, aile iliĢkilerini anlamakta baĢvuracağımız ilk tanımlardan 

da biri haline gelmektedir (ġirin, Özgen vd., 2018) 

Çocuğun, ilk rol modelleri olan ebeveynlerin sergiledikleri belli baĢlı tutumlar 

Ģunlardır; 
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 Otoriter Anne Baba Tutumu 

 Ġlgisiz ve Kayıtsız Anne Baba Tutumu 

 Serbest Anne Baba Tutumu 

 Dengesiz ve Kararsız Anne Baba Tutumu 

 Koruyucu Anne Baba Tutumu 

 Mükemmeliyetçi Anne Baba Tutumu 

 Demokratik Anne Baba Tutumu 

 Ġzin Verici Anne Baba Tutumu 

2.3.5. Aile ĠliĢkileri Hakkında Yurt Ġçinde ve Yurt DıĢında YapılmıĢ Olan AraĢtırmalar 

Bu bölümde psikolojik ve duygusal iyi oluĢ kavramı ile çeĢitli değiĢkenler arasında 

yapılmıĢ olan araĢtırmalar incelenmiĢtir. YapılmıĢ araĢtırmalarda aile iliĢkilerinin, diğer 

değiĢkenleri nasıl etkilediği, yordayıcı olup olmadığı sorularına cevap arandığı 

gözlemlenmiĢtir. 

Kantarcıoğlu ve Bedel (2023) ortaokulda öğrenimine devam eden 840 öğrenci ile 

yapmıĢ oldukları araĢtırmada aile iliĢkileri ve sosyal becerileri çeĢitli değiĢkenlere göre 

incelemiĢlerdir. Bu değiĢkenler: cinsiyet, okul türü, sınıf düzeyi, anne-baba birliktelik durumu 

ve aile yapısıdır. Bunu yanı sıra aile iliĢkileri boyutunun, sosyal beceri puanı üzerinde 

yordayıcı bir role sahip olup olmadığı da amaçlar arasında yer almıĢtır. Bulgular, aile 

iliĢkilerinde cinsiyet ve sınıf düzeyi değiĢkenlerinde anlamlı fark olduğu; okul türü, anne-baba 

birliktelik durumu ve aile yapısı değiĢkenlerinde anlamlı bir fark olmadığını göstermiĢtir. 

Ġlvan ve Ceylan (2023) tarafından yaĢları 4-6 arasında değiĢen 450 okul öncesi 

çağında olan çocukla dijital oyun bağımlılığı eğilimi ve annelerin algıladığı anne-çocuk 

iliĢkisi, çocuk ve aile ile ilgili faktörler de göz önünde bulundurularak araĢtırılmıĢtır. 

AraĢtırma sonuçlarına göre olumsuz anne-çocuk iliĢkisinin, çocukların dijital oyun annelerin 

ise dijital cihaz kullanımının çocukların dijital oyun bağımlılığı eğilimini yordadığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 

TaĢ ve ark. (2022) tarafından yaĢları 14-18 arasında değiĢen 385 kiĢi ile yapmıĢ 

oldukları çalıĢmalarında ergenlerde dijital oyun bağımlılığı ile aile yaĢam doyumu arasındaki 

iliĢkiyi incelemeyi amaçlamıĢlardır. AraĢtırmadan elde edilen sonuçlara göre, dijital oyun 

bağımlılığı ile aile yaĢam doyumu arasında negatif yönlü anlamlı bir iliĢki vardır. Erkek 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılıkları kız öğrencilerden daha yüksek ve kız öğrencilerin aile 
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yaĢam doyumları erkek öğrencilerden daha yüksek bulunmuĢtur. Sınıf düzeyi değiĢkeni dijital 

oyun bağımlılığına göre anlamlı bir Ģekilde farklılaĢmazken, aile yaĢam doyumuna göre 

anlamlı bir Ģekilde farklılaĢmıĢtır. Bu bulgulara ek olarak, aile yaĢam doyumu boyutunda 

dijital oyun bağımlılığının yordayıcı olduğu tespit edilmiĢtir. 

Aytaç ve ark. (2022) tarafından 14-19 yaĢ aralığında toplam 320 kiĢinin katılmıĢ 

olduğu çalıĢmada ile iletiĢim kalıpları, akran iliĢkileri ve internet bağımlılığının siber 

mağduriyet ve zorbalık üzerindeki etkisinin incelenmesi ve internet bağımlılığının aracı 

etkisinin bir model aracılığı ile değerlendirilmesi amaçlanmıĢtır. AraĢtırmadan elde edilen 

sonuca göre siber mağduriyet yaĢama ve siber zorba olma, akran iliĢkilerinden, aile 

iletiĢiminden ve internet bağımlılığından etkilenmektedir. 

GönültaĢ ve ark. (2021) tarafından ortaöğretim kurumlarında öğrenim gören 359 

öğrenci ile yürütmüĢ oldukları çalıĢmalarında lise çağındaki ergenlerin aile iliĢkilerini 

algılamaları çeĢitli değiĢkenlere göre incelenmiĢtir. Bu değiĢkenler: cinsiyet, sınıf düzeyi, 

anne-baba birliktelik durumu ve anne-baba öğrenim durumudur. AraĢtırma sonuçları, 

ergenlerin aile içi iliĢkileri algılamalarını, cinsiyet ve anne-baba birliktelik durumu 

değiĢkenlerine anlamlı bir farklılığa sahip olduğunu gösterirken; sınıf düzeyi ve anne-baba 

öğrenim durumu değiĢkenlerine göre anlamlı bir farklılık göstermemiĢtir.  

Ladd, G. W. ve Kochenderfer-Ladd, B. (2019) yapmıĢ oldukları çalıĢmalarda 

bağlanma, çocuk yetiĢtirme stilleri ve ebeveyn-çocuk etkileĢimleri, ebeveyn disiplin stilleri, 

ebeveyn stresi, boĢanma ve evlilikteki anlaĢmazlık ve aile patolojisi çalıĢmaları dahil olmak 

üzere altı alanı incelemiĢlerdir. Ebeveyn etkilerinin doğrudan etki etmesine iliĢkin bulguların 

dört temel yapı etrafında düzenlendiğini açıklamaktadırlar: tasarımcı olarak ebeveyn, 

arabulucu ebeveyn, denetçi ebeveyn ve danıĢan ve danıĢman ebeveyn. Ebeveyn 

bozukluklarının çocukların akran yetkinliği üzerindeki potansiyel etkilerini dikkate 

almıĢlardır. YapmıĢ oldukları araĢtırmalar neticesinde hem doğrudan hem de dolaylı olarak 

ebeveyn etkilerine iliĢkin araĢtırmaların nasıl detaylandırılabileceğini ve geniĢletilebileceğini 

açıklamıĢlardır. 

ġirin, Özgen, Akça-Erol ve Akça-Koca (2018) tarafından ilkokul 4.sınıfta 

öğrenimlerine devam eden 292 öğrenci ile yürütmüĢ oldukları çalıĢmalarında aile iliĢkilerinin 

empatik eğilimlerine olan etkisini incelemiĢlerdir. YapmıĢ oldukları araĢtırmalar neticesinde 

erkek öğrencilerin duygusal ve biliĢsel empati düzeyleri ile engelleyici aile iliĢki düzeylerinin 
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kız öğrencilere göre daha düĢük olduğu sonucuna ulaĢmıĢlardır. KardeĢ sayısı ve anne eğitim 

düzeyi değiĢkenlerine göre ise bir farklılaĢmamanın olmadığı da varılan bir diğer sonuçtur. 

Mert ve Kahraman (2018) 6. ve 7.sınıfta öğrenimine devam eden 747 ortaokul 

öğrencisi ile yapmıĢ oldukları çalıĢmalarında aile iliĢkileri ile mutluluk düzeyleri arasındaki 

iliĢkiyi incelemiĢlerdir. Bulgular, destekleyici aile iliĢkileri ile mutluluk düzeyi arasında 

anlamlı bir iliĢki olduğunu göstermektedir. 

Aktepe, ÇalıĢkan, Sönmez (2014) kendine zarar verme eğiliminde olan ve olmayan 70 

öğrenci arasında karĢılaĢtırmalı olarak yürüttüğü çalıĢmasında sağlıklı olmayan aile iĢlevleri, 

sigara kullanımı değiĢkenlerinin bir risk faktörü olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. 

Göncü (2013) 4.ve 5.sınıfta öğrenimine devam eden 217 öğrenci ile yürütmüĢ olduğu 

çalıĢmasında öğrencilerin algıladıkları aile iliĢkileri ve öz-yeterlilikleri arasındaki iliĢkiyi 

incelemiĢtir. AraĢtırma sonucunda yaĢ ve cinsiyet değiĢkenlerinin aile iliĢkilerini 

anlamlandırmada bir etkisinin olmadığı sonucuna varılırken, kardeĢ sayısı, anne-baba eğitim 

düzeyi, algılanan sosyo-ekonomik durum değiĢkenlerinin aile iliĢkilerini algılamada anlamlı 

bir iliĢkiye sahip olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Çataloğlu (2011) 9.sınıfta öğrenimine devam eden 6322 ergen öğrenci ile yürütmüĢ 

olduğu araĢtırmasında madde (alkol, sigara, uyuĢturucu) kullanan ve kullanmayan öğrencileri, 

psikolojik sağlamlık ve aile iĢlevleri boyutlarına göre kıyaslamıĢtır. AraĢtırma sonucunda aile 

iĢlevlerinin cinsiyet, gelir düzeyi, ailede madde kullanımının olup olmamasına göre 

değiĢkenlik gösterdiğini bulmuĢtur. Kızlar erkeklere göre, düĢük gelirli aileler orta- yüksek 

gelirli ailelere göre, ailesinde madde kullanılmayanların kullanılanlara göre aile iĢlevlerini 

daha az sağlıklı algıladıkları sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Coll, Powell, Thobro ve Haas (2010) yaĢ aralığı 12-17 arasında değiĢen 328 ergen 

öğrenci ile yapmıĢ oldukları çalıĢmalarında aile üyeleri arasındaki bağlılık düzeyini ve aile 

bireylerinin yeni durumlara uyum sağlayabilme yeteneği ile güven duyabilme ve yakınlık 

kurabilme becerileri arasındaki iliĢkiyi incelemeyi amaçlamıĢlardır. Sonuçlara göre, aile 

üyeleri arasında bağlılığın olması ergenlerde güven duygusunun oluĢumunda anlamlı bir 

etkiye sahiptir. Güven duygusunun oluĢumu da yakınlık kurabilme becerisini önemli ölçüde 

etkilemektedir. 

Aile iliĢkilerinin diğer değiĢkenlerle birlikte yer aldığı çalıĢmalar incelendiğinde, 

değiĢkenler açısından zengin bir çeĢitlilik olduğu tespit edilmiĢtir. Bunlara; sosyal beceriler, 
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cinsiyet, okul türü, sınıf düzeyi, anne-baba birliktelik durumu, aile yapısı, dijital oyun 

bağımlılığı eğilimi, annelerin algıladığı anne-çocuk iliĢkisi, anne-baba öğrenim durumu, 

bağlanma, çocuk yetiĢtirme stilleri, ebeveyn-çocuk etkileĢimleri, ebeveyn disiplin stilleri, 

ebeveyn stresi, evlilikteki anlaĢmazlık, aile patolojisi, empatik eğilimlere olan etkisi, mutluluk 

düzeyi, sigara kullanımı, öğrencilerin algıladıkları aile iliĢkisi, öz yeterlilik, madde (alkol, 

sigara, uyuĢturucu) kullanıp kullanmama durumu, aile üyelerinin bağlılığı ve ailenin uyum 

sağlayabilme yeteneği örnek olarak verilebilir. 

2.4. ÇalıĢma DeğiĢkenlerinin ĠliĢkisi (Bağımlı ve bağımsız değiĢkenler) 

Mevcut araĢtırmanın bağımlı değiĢkeni psikolojik ve duygusal iyi oluĢ olup bağımsız 

değiĢkenleri ise dijital oyun bağımlılığı ve aile iliĢkileridir. Bağımsız değiĢkenlerden biri olan 

aile iliĢkileri değiĢkeni, destekleyici ve engelleyici aile iliĢkileri olmak üzere iki ayrı alt 

boyutu ile ele alınmıĢtır. Bu bölümde çalıĢma değiĢkenleri arasındaki iliĢkiye dair ilgili 

literatür taramasına yer verilmiĢtir. 

2.4.1. Dijital Oyun Bağımlılığı ve Aile ĠliĢkileri 

ġiddet ve saldırganlık ögesi barındıran oyunların sayısının artması ve bu oyunlara 

yönelen ilginin de artması aileleri, çocukların geleceği konusunda kaygılandırmaktadır. Dijital 

oyunlara ayrılan sürenin gittikçe artması aile içi iletiĢimi olumsuz bir Ģekilde etkilemekte ve 

iletiĢimde kopukluklar yaĢanmasına sebep olmaktadır (Gürcan ve diğerleri, 2008). Dijital 

oyun bağımlılığının oluĢmasında ilgisiz ve ihmalkar ebeveyn tutumlarının da önemli bir 

neden olduğu belirtilmektedir. Dijital oyun oynama alıĢkanlığı erken yaĢlarda ailede baĢlar. 

Ebeveynler tarafından kontrol edilmeyen ve bilinçsiz bir Ģekilde kullanılan telefon, tablet, 

bilgisayar gibi dijital aletler ilerleyen yaĢlarda çocukların oyun bağımlısı olmasında büyük rol 

oynuyor. Çocuğu oyalamak, susturmak veya ödüllendirmek için verilen dijital aletler 

çocukları kendilerine mahkum etmekte ve dijital medya kullanımını doğru ve bilinçli bir 

Ģekilde öğrenmemelerine sebep olmaktadır (Çetinkaya, 2019). 

Çocukların dijital dünya hakkında yeterli bilgiden yoksun olmaları, uzun süre 

ebeveynleri olmadan evde kalmaları, dijital aletlerin ulaĢılabilir olması onların dijital 

aletlerine bağımlı olmalarına sebebiyet vermektedir. Yalnızlık duygusundan kaçarak 

sosyalleĢmede kendisini gösteren eksikliği giderme isteği, stresli bir hayata mola verme 

ihtiyacı çocukları dijital oyunlara yönelten nedenler arasında gösterebiliriz (Karaboğa,2019). 
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Çevrimiçi Aile Güvenliği Enstitüsü (FOSI)‟nün temel amacı dijital dünyayı çocuklar 

ve aileler için daha güvenli ve Ģeffaf bir hale getirmektedir. Bu doğrultuda ebeveynlere 

sunulan tavsiyeler Ģunlardır: 

 Çocuklarınızla iletiĢim kurmayı ihmal etmeyin. Bu göründüğü kadar basit olmasa da 

çocuklarınızla konuĢun. 

 Dijital dünyayı kontrollü ve bilinçli bir Ģekilde kullanmayı öğretebilmek için öncelikle 

kendinizi eğitin. 

 Çevrimiçi platformların birçoğu ebeveyn kontrol seçeneği sunar, bunu değerlendirin. 

 Her ailenin kendine has dinamiğinin belirlediği ev kurallarına basit dijital oyun 

kuralları da ekleyin. Örneğin; birlikte yenilen yemeklerde telefonun kullanılmaması ya 

da gece dijital aletlerin kapatılarak bir köĢeye bırakılması gibi. 

 Çocuklarınızı, aranızdaki güven bağı zedelenmeyecek Ģekilde takip edin, buna 

elveriĢli uygulamaları tercih etmeye özen gösterin. 

 Dijital dünyada da çocuklarınızı yalnız bırakmayın, onlarla birlikte film izleyip, oyun 

oynayın. 

 Koyduğunuz kurallarını bozmamaya özen göstererek çocuğunuzun zihnindeki tutarlı 

ebeveyn profilini bozmayın, iyi bir dijital kullanıcı rol modeli olun (Küçükvardar, 

2019). 

Özetle; aileler çocuğun enerjisini, geliĢimlerine daha olumlu katkıda bulunacakları 

spor ve sanatsal faaliyetlere yönlendirerek dijital bağımlılıkları ile mücadele edebilirler. Aile 

bağları sevgi ve saygı ile örülmeli, çocukla geçirilen vakit artırılmalı, teknolojik aletlerin 

çocuk ve ebeveynlerin ulaĢabilecekleri ortak bir alanda kullanılması gibi önlemler alınmalıdır 

(Yıldırım, 2016 akt Özdemir, 2021). 

Kontrollü internet kullanımının oluĢmasında ve dijital oyun oynama tutumlarının 

geliĢmesinde aile içi bağların demokratik oluĢu, olumlu anne-baba ve çocuk iliĢkisi ve güçlü 

bir iletiĢim önemli bir rol oynamaktadır ( Yalçın Irmak ve Erdoğan, 2016). 

2.4.2. Duygusal ve Psikolojik Ġyi OluĢ ve Dijital Oyun Bağımlılığı 

GeliĢen teknoloji ile birlikte akıllı telefon, bilgisayar, oyun konsolu, tablet gibi 

teknolojik cihazların kullanım sıklığı artmıĢtır. Bunların yanı sıra internet eriĢiminin de 

yaygınlaĢmasıyla birlikte kiĢiler arası iliĢkilerde de dijital platformlar sık kullanılır hale 

gelmiĢtir. Ġnternette geçirilen sürenin artması ile birlikte bağımlılık oluĢturan faktörlere çeĢitli 

araĢtırmalarda yer verilmiĢtir. Dijital oyunlara ayrılan sürenin artmasıyla, bireyin gerçek 
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dünyadan uzaklaĢarak sanal dünyada vakit geçirmesinin yol açtığı olumsuzluklar bireyin iyi 

oluĢ düzeyinde de etkisini göstermektedir. Bu bağlama dair ilgili literatürde yer alan 

çalıĢmalardan bazıları Ģunlardır;  

Akaroğlu (2022) tarafından yaĢları 6 ile 13 arasında değiĢen 227 çocuk ile yapılan 

araĢtırmada Türk çocuklarında ebeveyn tutumları, sosyal duygusal iyi oluĢ ve dijital oyun 

bağımlılığı eğilimi arasındaki iliĢkiyi incelemiĢtir. Sonuçlar otoriter ebeveyn tutumunun, 

internet kullanım sıklığının, cinsiyetin ve görev odaklı olmanın dijital oyun bağımlılığı 

eğilimini anlamlı düzeyde yordadığını göstermiĢtir.  

Zincir vd. (2023) örneklem grubunu 5, 6, 7 ve 8. sınıflarında öğrenim gören 1330 

öğrenci ile oluĢturmuĢ oldukları araĢtırmada, sanal kaytarma, dijital oyun bağımlılığı ve iyi 

oluĢ arasındaki karmaĢık ve çok yönlü iliĢkinin nedenlerini ortaya çıkarmak ve olası 

çözümleri tartıĢmayı amaçlamıĢlardır. Oyun bağımlılığı ile psikolojik iyi oluĢ arasında negatif 

yönde bir iliĢkinin olduğuna ulaĢılmıĢtır.   

2.4.3. Aile ĠliĢkileri ile Duygusal ve Psikolojik Ġyi OluĢ 

Aile iliĢkileri, bireyin erken çocukluk dönemlerinde baĢlayıp yaĢamının sonlarına dek 

sürdüreceği görece kalıcı olarak değerlendirilebilecek sosyal iliĢki ağlarının bütünüdür. Çok 

boyutlu yapısından dolayı aile iliĢkilerinin, bireylerin psikolojik ve duygusal iyi oluĢları 

üzerinde büyük bir etkisi vardır. Ġlgili literatürde yer alan çalıĢmalardan bazıları Ģunlardır; 

Thomas vd. (2017) tarafından yapılan aile iliĢkileri ve iyi oluĢ araĢtırmasında, aile 

iliĢkilerinin, bireyin stres yönetimini yapmasında, daha sağlıklı kararlar alıp 

uygulayabilmesinde ve iyi oluĢ düzeyinin yükselmesinde etkili olduğu sonucuna varmıĢlardır. 

Buna ek olarak aile iliĢkilerinin yaĢam boyu sabit bir dinamiğe sahip olmadığını, sürekli bir 

değiĢim içinde olduğunu belirtmiĢlerdir. Aile iliĢkileri, dezavantajları ve avantajları ile 

birlikte bireyin yaĢamının ilerleyen yıllarında da kümülatif bir etkiye sahiptir. 

Grevenstein vd. (2019) aile iliĢkilerinin, sağlıklı bir kiĢiliğin sosyal geliĢimini 

tamamlayan ve çevresine uyum sağlamasına yardımcı olan temel faktörlerden biri olduğunu 

açıklamıĢlardır. Aile ortamının sadece psikolojik iyi oluĢ üzerinde değil aynı zamanda 

bireysel uyum düzeyinde de etkili olduğunu vurgulamıĢlardır. Bu konunun gelecek 

araĢtırmalarda, aileler üzerinde önleyici müdahalelerin tasarlanması ve uygulanması 

noktasında tekrar gözden geçirilmesi gerektiğini de özellikle belirtmiĢlerdir.  

Dinisman vd. (2017) aile iliĢkilerinin, çocukların iyi oluĢ düzeyinin geliĢimi, aile 

değerlendirmeleri ve genel yaĢam doyumu üzerinde çok etkili olduğunu vurgulamıĢlardır. 
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Farklı aile yapılarında yaĢayan çocukların aile içi öznel iyi oluĢları ve genel iyi oluĢları 

arasındaki farkı araĢtıran az sayıda araĢtırma olduğundan bu araĢtırmayı yapmıĢladır. Bu 

araĢtırma iki ebeveynli aile, tek ebeveynli aile ve ayrılmıĢ aile tiplerinde yaĢayan 10 farklı 

ülkeden yaĢları 10-12 arasında olan toplam 20.343 çocuk dahil edilerek yapılmıĢtır. Her iki 

ebeveynle yaĢayan çocukların aile iliĢkilerini ve aile içi öznel iyi oluĢlarını tek ebeveynle 

yaĢayan ve ayrılmıĢ ailede yaĢayan çocuklardan daha yüksek değerlendirdikleri sonucuna 

ulaĢmıĢlardır. 

Strazdins vd. (2016) ise ebeveynlerin çalıĢma programının aile içi iliĢkileri ve iyi 

oluĢu nasıl etkilediğini incelemeyi amaçlamıĢlardır. AraĢtırmalarında Kanada‟da yaĢayan ve 

yaĢları 2-11 arasında değiĢen çocuklara sahip ailelerden anket yoluyla veri toplamıĢlardır. 

Ebeveynlerin hafta içi standart saatlerde çalıĢtığı aileleri, ebeveynlerin standart olmayan 

programlarda çalıĢtığı ailelerle karĢılaĢtırmıĢlardır. Standart olmayan programlarda çalıĢan 

aileler aile içi iliĢkilerinin daha kötü olduğunu, depresif belirtilerin daha yoğun yaĢandığını 

belirtmiĢlerdir. Ek olarak, bazı ailelerde ebeveynlerin yüksek çalıĢma saatlerine sahip olması, 

ebeveynlerin ve çocukların iyi oluĢlarını olumsuz etkileyebileceğini belirtmiĢlerdir. 

Boele vd. (2024) Hollanda‟da yaĢayan 224 ergen ile yapmıĢ oldukları araĢtırmada aile 

içi iliĢkileri ve ergenlerin iyi oluĢ düzeylerini incelemeyi amaçlamıĢlardır. Elde edilen sonuca 

göre, ebeveyn- ergen iliĢkisinin kalitesinin ve ergenlerin iyi oluĢunun aile içinde zaman 

zaman dalgalandığı yani sabit olmadığı ve birbirini yordadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Aile iliĢkileri kavramı birçok araĢtırmada yer alırken, iyi oluĢ kavramının ise bazen alt 

boyutları ile araĢtırmalarda yer aldığını gözlemlemek mümkündür. Bu iki kavrama eĢlik eden 

değiĢkenlerin sayısı ise çok çeĢitlilik göstermektedir. Özetle, aile iliĢkilerinin çocukların 

psikolojik ve duygusal iyi oluĢ düzeylerinde önemli bir etkiye sahip olduğu ve erken yaĢlarda 

geliĢmeye baĢlayan bu etkinin ilerleyen yıllarda da bireyin yaĢamını etkilemeye devam ettiği 

söylenebilir. 
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BÖLÜM III 

YÖNTEM 

Bu bölümde araĢtırmanın modeli, çalıĢma grubu, araĢtırmada kullanılan veri toplama 

araçları, veri toplama süreci ve verileri analiz etmek için kullanılan istatiksel yöntemler 

açıklanmıĢtır. 

3.1. AraĢtırmanın Modeli 

AraĢtırmada çok faktörlü yordayıcı korelasyonel desen kullanılmıĢtır. Bu desen, bir 

veya daha fazla bağımsız değiĢkenin (yordayıcı), bağımlı (yordanan) değiĢkeni ne ölçüde 

öngördüğünü belirlemeyi amaçlamaktadır. Bu tür araĢtırmalar değiĢkenler arasındaki 

iliĢkilerin yönünü ve gücünü ölçer (Fraenkel vd., 2011). Çok faktörlü yordayıcı korelasyonel 

desenler, iki ya da daha fazla yordayıcı değiĢkeni içerir hem doğrudan hem de dolaylı 

iliĢkileri test etmede kullanılabilir (Büyüköztürk vd., 2019). Bu çalıĢmada ortaokul 

öğrencilerinin aile iliĢkileri, dijital oyun bağımlılığı ile psikolojik ve duygusal iyi oluĢ 

arasındaki iliĢkiler incelemiĢtir. Bu çalıĢmanın modelinde, aile iliĢkileri (aracı değiĢken) ve 

dijital oyun bağımlılığı değiĢkenleri yordayıcı; psikolojik ve duygusal iyi oluĢ değiĢkeni ise 

yordanan değiĢken olarak tasarlanmıĢtır. Aracı değiĢkenler modele yerleĢtirilmiĢtir. 

Analizlerde dolaylı etkilerin anlamlılıkları ise %95 güven aralığında bootstraping yöntemi ile 

5000 yeniden örnekleme kullanılmıĢ ve kurulan modellerde değiĢkenler arasındaki etkiler a, b 

ve c yolu olarak ve yordayan değiĢken (X), yordanan değiĢken (Y) ve aracı değiĢken (M) 

olarak belirtilmiĢtir. Aile iliĢkilerinin alt boyutları olan engelleyici aile iliĢkileri ve 

destekleyici aile iliĢkileri değiĢkenlerinin aracılık etkileri ayrı ayrı test edilmiĢ olup, kurulan 

kavramsal modeller ġekil 3.1. ve ġekil 3.2.‟de gösterilmiĢtir. 

   

 

 

 

  

Dijital Oyun Bağımlılığı Psikolojik ve Duygusal Ġyi OluĢ 

ġekil23.1. Dijital oyun bağımlılığının psikolojik ve duygusal iyi oluĢ üzerindeki toplam 

etkisi 
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3.2. AraĢtırmanın Grubu 

Bu araĢtırmanın çalıĢma grubunu, 2023-2024 eğitim öğretim yılında Antalya ilinde 

bulunan resmi ortaokullardaki beĢinci, altıncı ve yedinci sınıf öğrencileri oluĢturmaktadır. 

AraĢtırma, Antalya ilinin farklı ortaokullarındaki 681 ortaokul öğrencisinden oluĢmaktadır. 

Katılımcılar 10-13 yaĢ aralığındadır. AraĢtırmada uygun/kolay ulaĢılabilir örnekleme yöntemi 

kullanılmıĢtır. ÇalıĢmanın örneklemi seçilirken Antalya ilindeki ortaokullarda çalıĢan okul 

psikolojik danıĢmanlarının görüĢlerine baĢvurulmuĢtur. AraĢtırma grubuna ait demografik 

özellikler tablo 3.1.‟de sunulmaktadır. 

  

Yordayan DeğiĢken (X)                         

Dijital Oyun Bağımlılığı 

Yordanan DeğiĢken 

(Y) Psikolojik ve 

Duygusal Ġyi OluĢ 

Aracı DeğiĢken (M)         

Engelleyici Aile 

ĠliĢkileri 

Aracı DeğiĢken (M) 

Destekleyici Aile 

ĠliĢkileri 

ġekil 3.2. Aile iliĢkileri alt boyutlarının aracılık iliĢkisinin araĢtırma modeli 
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Tablo 3.1. Katılımcıların demografik özellikleri (n=681) 

   Demografik Özellikler N Yüzde (%) 

   Cinsiyet   

   Kız 287 42.1 

   Erkek 394 57.9 

   Toplam 681 100,0 

   Sınıf Düzeyi   

   5.Sınıf 212 34.6 

   6.Sınıf 234 34.3 

   7.Sınıf 235 31.1 

   Toplam 681 100,0 

   YaĢ   

   10 yaĢında 68 10.0 

   11 yaĢında 202 29.7 

   12 yaĢında 255 37.4 

   13 yaĢında 156 22.9 

   Toplam 681 100,0 

   KardeĢ Sayısı   

   KardeĢim Yok 118 17.3 

   Bir 362 53.2 

   Ġki 137 20.1 

   Üç 45 6.6 

   Dört ve üstü 17 2.5 

   Kayıp veri 2 0.3 

   Toplam 681 100,0 

   Anne Eğitim Durumu   

   Ġlkokul mezunu 78 11.5 

   Ortaokul mezunu 62 9.1 

   Lise mezunu 137 20.1 

   Üniversite mezunu 215 31.6 

   Lisansüstü mezunu 46 6.8 

   Toplam 538 79.0 

   Kayıp veri 143 21.0 

   Toplam 681 100,0 

   Baba Eğitim Durumu   

   Ġlkokul mezunu 63 9.3 

   Ortaokul mezunu 43 6.3 

   Lise mezunu 123 18.1 

   Üniversite mezunu 231 33.9 

   Lisansüstü mezunu 52 7.6 

   Toplam 512 75.2 

   Kayıp veri 169 24,8 

   Toplam 681 100,0 
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Tablo 3.1.‟de verilen bulgulara göre, katılımcıların 287‟ si kız (%42,1), 394‟ü erkek 

(%57,9) öğrenciden oluĢmaktadır. AraĢtırmaya katılan öğrencilerden 212‟si (%34,6) 5. sınıf, 

234‟i (%34,3) 6. sınıf, 235‟i (%31,1) 7. sınıftır. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin 68‟i (10,0) 

10 yaĢında, 202‟si (29,7) 11 yaĢında, 255‟i (37,4) 12 yaĢında, 156‟sı (22,9) 13 yaĢındadır. 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin 118‟nin (17,3) kardeĢi yok, 362‟sinin (53,2) bir kardeĢi var, 

137‟sinin (20,1) iki kardeĢi var, 45‟nin (6,6) üç kardeĢi var, 17‟sinin (2,3) dört ve daha fazla 

kardeĢi var ve iki öğrencinin (0,3) de kardeĢ sayısı hakkında bilgisi bulunmamaktadır.    

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin anne eğitim durumları incelendiğinde, 78‟i (%11,5) ilkokul 

mezunu, 62‟si (%9,1) ortaokul mezunu, 137‟si (%20,1) lise mezunu, 215‟i (%31,6) üniversite 

mezunu, 46‟sı (%6,8) lisansüstü mezunu seçeneğini iĢaretlemiĢlerdir ve 143‟ü (%21,0) boĢ 

bırakmıĢtır. Baba eğitim durumu olarak incelendiğinde öğrencilerin 63‟ü (%9,3) ilkokul 

mezunu, 43‟ü (%6,3) ortaokul mezunu, 123‟ü (%18,1) lise mezunu, 231‟i (%33,9) üniversite 

mezunu, 52‟si (%7,6) lisansüstü mezunu seçeneğini iĢaretlemiĢlerdir ve 169‟u (%24,8) boĢ 

bırakmıĢtır. 

3.3. Veri Toplama Araçları 

Verilerin toplanmasında Çocuklar Ġçin Aile ĠliĢkileri Ölçeği (ÇĠAĠÖ), Çocuklar Ġçin 

Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (ÇĠDOBÖ) ve Stirling Çocuklar Ġçin Duygusal ve Psikolojik 

Ġyi OluĢ Ölçeği (SÇĠDPĠOÖ) ve araĢtırmacı tarafından hazırlanan kiĢisel bilgi formu 

kullanılmıĢtır.  

3.3.1. KiĢisel Bilgi Formu 

KiĢisel bilgi formu; öğrencilerin cinsiyet, yaĢ, sınıf düzeyi, anne eğitim durumu, baba 

eğitim durumu ve kardeĢ sayısı ile ilgili bilgileri belirlemek amacıyla araĢtırmacı tarafından 

oluĢturulmuĢtur. 

3.3.2. Çocuklar Ġçin Aile ĠliĢkileri Ölçeği (ÇĠAĠÖ) 

Çocuklar Ġçin Aile ĠliĢkileri Ölçeği, Selen DemirtaĢ Zorbaz (2011) tarafından 

çocukların aile iliĢkilerini iĢlevsel olarak nasıl algıladıklarını ölçmek amacıyla geliĢtirilmiĢtir. 

AraĢtırmacılar tarafından hazırlanan uygulama formunun kapsam geçerliği için uzman 

görüĢüne baĢvurulmuĢtur. Yapı geçerliği için öncelikle ölçeğin, açımlayıcı faktör analizi 
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kullanılmıĢtır. Bu analiz için üç farklı ilde 890 ilköğretim 4. ve 5. Sınıf öğrencileri katılımcı 

grubunu oluĢturmuĢtur. Ölçek üçlü likert tipinde; her zaman (3), bazen (2) ve hiçbir zaman (1) 

olarak yanıtlanmaktadır. Açımlayıcı faktör analizi sonucunda iki faktörlü ve 20 maddeden 

oluĢan ölçek formu elde edilmiĢtir. Bu iki faktörlü yapı doğrulayıcı faktör analizi ile test 

edilmiĢtir. Doğrulayıcı faktör analizinin sonuçları 20 maddeden oluĢan iki faktörlü yapıyı 

doğrulamıĢtır. Bu iki faktör 10 maddeden oluĢmaktadır. Birinci faktör engelleyici aile 

iliĢkileri, ikinci faktör destekleyici aile iliĢkileri olarak tanımlanmıĢtır. Bu ölçeklerden ilk 

faktörden alınan yüksek puanlar katılımcıların ailelerini engelleyici özelliklere sahip olarak 

tanımlarken; ikinci faktörden alınan yüksek puanlar katılımcıların ailelerini geliĢtirici ve 

destekleyici özelliklere sahip olarak tanımladıklarına iĢaret etmektedir. Ölçek iki farklı yapıyı 

ölçmektedir ve toplam olarak puanı hesaplanmamaktadır. ÇĠAĠÖ‟nün Cronbach alfa katsayısı 

iki farklı çalıĢma grubu için ayrı ayrı hesaplanmıĢtır. Engelleyici aile iliĢkileri alt ölçeği için 

.82 ve .84 ve destekleyici aile iliĢkileri alt ölçeği için .76 ve .78 olarak bulunmuĢtur. Bu 

çalıĢmada engelleyici aile iliĢkileri alt boyutu Cronbach alfa katsayısı .82, destekleyici aile 

iliĢkileri alt boyutu Cronbach alfa katsayısı .84 olarak hesaplanmıĢtır.  

3.3.3. Çocuklar Ġçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (ÇĠDOBÖ) 

Çocuklar Ġçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği Muhittin ġahin, Sinan Keskin ve Halil 

Yurdugül (2019) tarafından çocukların dijital oyun bağımlılık düzeylerinin ölçülmesi 

amacıyla geliĢtirilmiĢtir. Ölçek tek faktör ve altı maddeden meydana gelmektedir. Ölçek 5‟li 

likert tipinde; benim için hiç uygun değil (1), benim için uygun değil (2), kararsızım (3), 

benim için uygun (4) ve benim için tamamıyla uygun (5) olarak yanıtlanmaktadır. Ölçek 

geliĢtirmede dikkate alınan iki temel aĢama vardır. Tasarım aĢamasında madde havuzu 

yapılandırılmıĢ ve uzmanların görüĢleri alınarak maddelerde yer alan ifadeler 

güncelleĢtirilmiĢtir. Uygulama aĢamasında ise veriler sonucunda ulaĢılan ölçeğin, psikometrik 

özellikler bakımından yapı geçerliği ve güvenirliği test edilmiĢtir. Faktöriyel geçerliğini test 

etmek amacıyla, Doğrulayıcı Faktör Analizi (DFA) kullanılırken; yakınsama (convergent 

validity) geçerliğini test etmek amacıyla Yapı geçerliği kullanılmıĢtır. Güvenirliği test etmek 

için, McDonald, Omega ve Cronbach Alfa katsayıları hesaplanmıĢtır. Yapı geçerliğini test 

etmek için hesaplanan OAV (ortalama açıklanan varyans) değeri 0.57, yapısal güvenirlik 

(McDonald omega) katsayısı 0.89 ve Cronbach alfa değeri 0.78 olarak hesaplanmıĢtır. Bu 

çalıĢmada ölçeğin Cronbach alfa değeri orijinal çalıĢmaya benzer Ģekilde .79 olarak 

hesaplanmıĢtır. 
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3.3.4. Stirling Çocuklar Ġçin Duygusal ve Psikolojik Ġyi OluĢ Ölçeği (SÇĠDPĠOÖ) 

Stirling Çocuklar Ġçin Duygusal ve Psikolojik Ġyi OluĢ Ölçeği Liddle ve Carter (2015) 

tarafından geliĢtirilmiĢ ve Ahmet Akın, Sadık Yılmaz, Yasemin Özen, Saranda Raba ve 

Yakup Özhan (2016) tarafından Türkçe‟ye uyarlanmıĢtır. Ölçek 5‟li likert tipinde; asla (1), 

çok az (2), bazen (3), çoğu zaman (4) ve her zaman (5) olarak yanıtlanmaktadır. Ölçek tek 

boyutlu bir ölçme aracı olup toplamda 12 maddeden oluĢmaktadır. Maddelere verilen 

yanıtların yüksek olması, çocukların duygusal ve psikolojik iyi oluĢ düzeylerinin de 

yükseldiği anlamına gelmektedir. Doğrulayıcı faktör analizi (DFA), yapı geçerliğinin 

incelenmek amacıyla kullanılmıĢtır. Ölçeğin güvenirlik katsayısı için Cronbach alfa iç tutarlık 

boyutu, madde analizi için düzeltilmiĢ madde-toplam korelasyonu incelenmiĢtir. Dubois Öz-

saygı Ölçeği ile hesaplanan uyum geçerliği r= .69 ve Cronbach alfa değeri .85 olarak 

belirtilmiĢtir. Bu çalıĢmada ölçeğin Cronbach alfa değeri orijinal çalıĢmaya benzer Ģekilde .85 

olarak hesaplanmıĢtır. 

3.4. Verilerin Toplanması 

Bu araĢtırmada Akdeniz Üniversitesinden etik kurul izni alındıktan sonra Antalya Ġl 

Milli Eğitim Müdürlüğünden de araĢtırma uygulama için gerekli izinler alınmıĢtır. Veriler 

2023-2024 yılının güz döneminde Antalya ilinde seçilen devlet okullarından araĢtırmacı 

tarafından toplanmıĢtır. Bu süreçte beĢ ayrı okul psikolojik danıĢmanı ile görüĢülmüĢ olup, 

öğrencilerin ders kayıpları yaĢamadan iĢ birliği içerisinde ölçekler uygulanmıĢtır. Ölçeklerin 

uygulanması araĢtırmacı tarafından yapılmıĢtır. Öğrencilere uygulama baĢlamadan önce 

çalıĢmanın gönüllülük esaslı olduğu belirtilmiĢ ve gönüllü olan öğrencilerden veriler 

toplanmıĢtır. Aynı zamanda öğrencilere uygulamaya baĢlamadan önce cevapların içten ve 

samimi olmasının sonuçların güvenirliği açısından önemli olduğu belirtilmiĢtir. Gerekli 

açıklamalardan sonra ölçekler öğrencilere dağıtılmıĢ ve uygulama yaklaĢık 40 dakika 

sürmüĢtür.  

3.5. Veri Analizi 

AraĢtırma verilerinin toplanmasının ardından hesaplama ve analiz süreci 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu aĢamada SPSS paket programından faydalanılmıĢtır. Ortaokul 

öğrencilerinin psikolojik ve duygusal iyi oluĢları, aile iliĢkileri ve dijital oyun bağımlılığı ön 

analizler doğrultusunda hesaplanmıĢtır. Veri seti analiz öncesi eksik veri, katılımcı 
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özelliklerinin değerlendirilmesi amacıyla taranmıĢtır. Veri setinde iki eksik veri bulunmuĢtur. 

Eksik olan verilere yönelik ortalama değer ataması yöntemi kullanılarak değer atanmıĢtır. 

Ortalama değer ataması yöntemlerinden Lineer ara değerini bulma yöntemi tercih edilmiĢtir. 

Lineer atama, eksik veriden bir önceki ve sonraki değerin ortalaması olarak atanmasıdır. Veri 

seti araĢtırma değiĢkenleri normallik varsayımı bağlamında çarpıklık, basıklık, z puanları 

referans alınarak incelenmiĢtir. AraĢtırma değiĢkenleri; z <3,29'un altında olan z puanlarına 

dayalı olarak bir (1) aykırı değer belirlenerek veri setinden çıkartılmıĢtır.  

Analiz için hazır hale gelen veri seti, sonrasında aile iliĢkileri, psikolojik ve duygusal 

iyi oluĢ ve dijital oyun bağımlılığı değiĢkenlerinin her biri için standart sapmaları, çarpıklığı, 

basıklığı, Cronbach Alpha ve Omega değerleri hesaplanarak ölçme araçlarının güvenirliği için 

analiz edilmiĢtir. 

Tablo 3.2. incelendiğinde çarpıklık ve basıklık değerlerinin -1 ile +1 aralığı içinde 

olduğu tespit edilmiĢtir (Tabachnick ve Fidell, 2012). 

 

Tablo43.2. DeğiĢkenlerin çarpıklıklık, basıklık, standart hata, cronbach alfa ve omega 

değerleri 

DeğiĢkenler Çarpıklık (SD) Basıklık (SD) Cronbach Omega (Ω) 

Dijital Oyun Bağımlılığı .306 (.094) -.476 (.187) .79 .79 

Destekleyici Aile ĠliĢkileri -.824 (.094) .135 (.187) .84 .85 

Engelleyici Aile ĠliĢkileri .950 (.094) .322 (.187) .82 .83 

S.Ç.Ġ. Duygusal ve Psikolojik Ġyi OluĢ -.246 (.094) .182 (.187) .85 .86 

 

Tablo 3.2.‟de araĢtırmada kullanılan ölçeklere iliĢkin betimsel analizlerin sonuçlarına 

yer verilmiĢtir. Dijital oyun bağımlılığı ölçeğinin çarpıklık değeri .306, basıklık değeri -.476, 

cronbach alfa değeri .79 ve omega değeri .79‟dur. Aile iliĢkileri ölçeği destekleyici aile 

iliĢkileri alt boyutunun çarpıklık değeri -.824, basıklık değeri .135, cronbach alfa değeri .84 ve 

omega değeri .85‟tir. Aile iliĢkileri ölçeği engelleyici aile iliĢkileri alt boyutunun çarpıklık 

değeri .950, basıklık değeri .322, cronbach alfa değeri .82 ve omega değeri .83‟tür. Stirling 

çocuklar için duygusal ve psikolojik iyi oluĢ ölçeğinin çarpıklık değeri -.246, basıklık değeri 

.182, cronbach alfa değeri .85 ve omega değeri .86‟dır.  

Mevcut araĢtırmada kullanılan regresyon analizinde otokorelasyonun olup olmadığını 

test etmek için Durbin Watson istatistiğine bakılmıĢtır. Durbin Watson değeri 1.889 olarak 

bulunmuĢtur. Ġstatiksel değerler arasında otokorelasyonun olmadığına iĢaret etmek için, genel 

bir kural olarak 1.5 ile 2.5 arasında olmalıdır. Ayrıca Varyans Enflasyon Faktörü (VIF) 

değerleri hesaplanmıĢtır. Dijital oyun bağımlılığı boyutunda 1.133, destekleyici aile iliĢkileri 
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boyutunda 2.078 ve engelleyici aile iliĢkileri boyutunda 2.097 olarak bulunmuĢtur. VIF 

değerlerinin 5‟ten az olması çoklu bağlantının olmadığını göstermektedir. 

Analizler Hayes (2018) tarafından geliĢtirilen Process Macro kullanılarak 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Process Macro, 2013 yılında Andrew Hayes tarafından, SPSS ve SAS 

yazılımı uzantısı olarak geliĢtirilmiĢ bir istatiksel bilgisayar aracıdır. Bu program, bağımlı ve 

bağımsız değiĢken arasındaki iliĢkide, bir ya da birden fazla aracı veya düzenleyici değiĢkenin 

rolünü araĢtırmak üzere tasarlanmıĢtır. Program, X‟in Y üzerindeki doğrudan, dolaylı ve 

toplam etkilerinin yanı sıra standartlaĢtırılmamıĢ ve standartlaĢtırılmıĢ regresyon katsayıları, 

standart hatalar, p ve R2 değerleri ve t puanı dahil diğer istatistik bilgileri hesaplamaktadır 

(Hayes, 2012). Basit doğrusal regresyona bir veya daha fazla uzantının eklenmesiyle 

arabuluculuk (mediation) meydana gelmektedir. Regresyon denkleminde yer alan değiĢkenler, 

aracı değiĢkenlerin bir durumu nasıl oluĢturduklarını açıklar. En basit tanımıyla, X bağımsız 

değiĢkeni, Y bağımlı değiĢkeni ve M aracı değiĢkeni temsil eder. Arabulucu analizlerde, 

araĢtırmacılar bağımsız değiĢkenin (X), aracı değiĢken (M) üzerindeki etkisini ki bunun da 

bağımlı değiĢken (Y) ile olan iliĢkisini araĢtırırlar.  

Mevcut araĢtırmada Process Macro, model 4‟ün kullanılmasının sebebi aile iliĢkileri 

değiĢkeninin, engelleyici ve destekleyici alt boyutlarını aracı (mediator) olarak çalıĢmaya 

dahil etmektir. Bağımsız değiĢken (X) dijital oyun bağımlılığı, bağımlı değiĢken (Y) 

psikolojik ve duygusal iyi oluĢ, aracı değiĢkenler (M1 ve M2) engelleyici ve destekleyici aile 

iliĢkileridir. Kontrol değiĢkeni olarak, cinsiyet ve yaĢ değiĢkenleri ele alınmıĢtır. Bu 

demografik değiĢkenlerin regresyon analizi sonucuna bir etki oluĢturmadığı sonucuna 

varılmıĢtır. 

 

 

 

  



51 
 

BÖLÜM IV 

BULGULAR 

Bu bölümde araĢtırma verilerinin analiz edilmesinden elde edilen bulgulara, 

açıklamaları ile birlikte yer verilmiĢtir. Bulgular bölümünde önce korelasyonel analiz 

sonuçları ve daha sonra aracılık analizi sonuçları yer almaktadır. 

4.1. Dijital Oyun Bağımlılığı, Aile ĠliĢkileri ve Duygusal ve Psikolojik Ġyi OluĢ 

Arasındaki Korelasyon Analizi Sonuçları 

AraĢtırmanın bağımsız değiĢkenini dijital oyun bağımlılığı, aile iliĢkilerinin alt 

boyutları destekleyici ve engelleyici aile iliĢkileri, bağımlı değiĢkenini ise psikolojik ve 

duygusal iyi oluĢ oluĢturmaktadır. AraĢtırmada kullanılan ölçeklerin puanlarına iliĢkin 

korelasyon analizi tablosu tablo 4.1.‟ de sunulmuĢtur.  

Tablo54.1. Çocukların psikolojik ve duygusal iyi oluĢu ile yordayıcı değiĢkenler arasındaki 

korelasyon analizi sonuçları 

DeğiĢkenler 1 2 3 4 

1. Dijital Oyun Bağımlılığı     

2. Destekleyici Aile ĠliĢkileri -.310**    

3. Engelleyici Aile ĠliĢkileri .323** -.715**   

4. S.Ç.Ġ. Duygusal ve Psikolojik Ġyi OluĢ -.313** .583** -.529**  

**p<.001 

Tablo 4.1. incelendiğinde dijital oyun bağımlılığı destekleyici aile iliĢkileri ve 

psikolojik ve duygusal iyi oluĢ değiĢkenleri ile negatif; engelleyici aile iliĢkileri ile pozitif 

iliĢkili olduğu görülebilir. Destekleyici aile iliĢkileri engelleyici aile iliĢkileri ile negatif; 

psikolojik ve duygusal iyi oluĢ ile pozitif iliĢkilidir. Engelleyici aile iliĢkileri ile psikolojik ve 

duygusal iyi oluĢ değiĢkenleri negatif iliĢkilidir. 

4.2. AraĢtırma Modeline ĠliĢkin Analiz Sonuçları 

Beliren ortaokul öğrencilerinde aile iliĢkileri, psikolojik ve duygusal iyi oluĢ ve dijital 

oyun bağımlılığı değiĢkenleri arasındaki iliĢkileri incelemek ve dijital oyun bağımlılığı ile aile 

iliĢkileri arasındaki iliĢkide destekleyici aile iliĢkileri ve engelleyici aile iliĢkileri paralel aracı 

rolleri araĢtırılmıĢtır. Önerdiğimiz modelde, destekleyici aile iliĢkileri ve engelleyici aile 

iliĢkileri iki aracı değiĢken, bağımsız değiĢken olarak dijital oyun bağımlılığı, bağımlı 

değiĢken olarak psikolojik ve duygusal değiĢkeni tanımlanmıĢtır. Bu analiz için SPSS e 
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tanımlı PROCESS v.4.2 sürümü kullanılarak gerçekleĢtirilmiĢtir. Hayes model 4 (Hayes, 

2018) ile önerdiğimiz model %95 güven aralığı 5000 bootstrap örneği yöntemi ile test 

edilmiĢtir. %95 güven aralığı değerleri 0 (sıfır) değerini içermiyorsa bu etkinin anlamlı olduğu 

sonucuna varılır. Analize iliĢkin sonuçlar Tablo 4.2.‟de verilmiĢtir.  

Tablo64.2. Psikolojik ve duygusal iyi oluĢ arasındaki iliĢkide destekleyici aile iliĢkileri ve 

engelleyici aile iliĢkilerinin rolüne iliĢkin aracılık analizi sonuçları 

  95 % CI 

Yollar Etki SE t p BootLLCI BootULCI 

DOB → DPĠO [toplam etki (c)] -.4558 .0496 -9.1930 .000 -.5531 -.3584 

DOB → DAĠ (a1 yolu) -.2386 .0272 -8.7819 .000 -.2919 -.1852 

DOB → EAĠ (a2 yolu) .2530 .0272 9.2982 .000 .1996 .3065 

DAĠ → DPĠO (b1 yolu) .6775 .0806 8.4050 .000 .5193 .8358 

EAİ → DPĠO (b2 yolu) -.3758 .0805 -4.6706 .000 -.5338 -.2178 

DOB → DPĠO [doğrudan etki 

(c‟)] 
-.1991 .0450 -4.4276 .000 -.1108 -.1428 

Toplam dolaylı etki -.2567 .0334  -.3237 -.1937 

DAĠ‟nin dolaylı etkisi -.116 .0302  -.2232 -.1061 

EAĠ‟nin dolaylı etkisi -.0951 .0258  -.1478 -.0477 

 

 

 c =  -.4558*** 

  

 

 

 

 

           a1 = -.2386 ***                                                                                b1 = .6775*** 

                                                            c
1 

=-.1991 *** 

 

  

  

              a2 = .2530***                                                                       b2 = -.3758*** 

  

*** p<.001 

Destekleyici Aile 

ĠliĢkileri (M1) 

Engelleyici Aile 

ĠliĢkileri (M2) 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı (X) 
Psikolojik ve 

duygusal Ġyi 

OluĢ (Y) 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı (X) 

Psikolojik ve 

duygusal Ġyi 

OluĢ (Y) 

ġekil 4.1. Dijital oyun bağımlılığının psikolojik ve duygusal iyi oluĢ üzerindeki toplam etkisi 
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ġekil54.2. Destekleyici aile iliĢkilerinin ve engelleyici aile iliĢkilerinin aracılık iliĢkisinin 

araĢtırma modeli 

 Tablo 4.2. ve ġekil 4.1. incelendiğinde, aracı değiĢkenin olmadığı bir modelde dijital 

oyun bağımlılığının psikolojik ve duygusal iyi oluĢ üzerindeki toplam etkisinin (c‟) negatif 

yönlü ve anlamlı bir etkisinin olduğu bulunmuĢtur (β =-.1991 %95CI [-.1108, -.1428], t=-

4.4276, p<001).  

Dijital oyun bağımlılığı ile destekleyici aile iliĢkileri (a1) arasında istatiksel olarak 

anlamlı ve negatif yönde bir iliĢki bulunmuĢtur. Dijital oyun bağımlılığı, destekleyici aile 

iliĢkilerindeki değiĢimin %13‟ünü (R
2
=.1343) açıklamaktadır (β =-.2386 %95CI [-.2919,-

.1852], t=-8.7819, p<001). Dijital oyun bağımlılığı ile engelleyici aile iliĢkileri (a2) arasında 

istatiksel olarak anlamlı ve pozitif yönde bir iliĢki bulunmuĢtur. Dijital oyun bağımlılığı, 

engelleyici aile iliĢkilerindeki değiĢimin yaklaĢık olarak %13‟ünü (R
2
=.1281) açıklamaktadır 

(β = .2530 %95CI [.1996, .3065], t=9.2982, p<001).  

Tablo 4.2. ve ġekil 4.2. incelendiğinde, destekleyici aile iliĢkileri ile psikolojik ve 

duygusal iyi oluĢ (b1) arasında istatiksel olarak anlamlı ve pozitif yönde bir iliĢki olduğu 

görülmektedir (β = .6775 %95CI [.5193, .8358], t=8.4050, p<001). Engelleyici aile iliĢkileri 

ile psikolojik ve duygusal iyi oluĢ (b2) arasında istatiksel olarak anlamlı ve negatif yönde bir 

iliĢki olduğu görülmektedir (β =-.3758 %95CI [-.5338,-.2178], t=-4.6706, p<001).  

Tablo 4.2. ve ġekil 4.2. incelendiğinde, dijital oyun bağımlılığı ile psikolojik ve 

duygusal iyi oluĢ arasındaki iliĢkide hem destekleyici aile iliĢkilerinin hem de engelleyici aile 

iliĢkilerinin aracı rolünü belirlemek için yapılan analiz sonuçlarının anlamlı olduğu 

görülmektedir. Destekleyici aile iliĢkilerinin, dijital oyun bağımlılığı ile psikolojik ve 

duygusal iyi oluĢ iliĢkisinde aracı rolü olduğu bulunmuĢtur (β =-.116 %95CI [-.2232,-.1061], 

p<001). Engelleyici aile iliĢkilerinin, dijital oyun bağımlılığı ile psikolojik ve duygusal iyi 

oluĢ iliĢkisinde aracı rolü olduğu bulunmuĢtur (β =-.0951 %95CI [-.1478, -.0477], p<001).  

Dijital oyun bağımlılığı, destekleyici ve engelleyici aile iliĢkilerinin psikolojik ve 

duygusal iyi oluĢ üzerindeki değiĢiminin yaklaĢık %41‟ini (R
2
= .4139) açıklamaktadır. Bu 

bağlamda çocukların dijital oyun bağımlılığı ve aile iliĢkilerinin psikolojik ve duygusal iyi 

oluĢ üzerinde yordayıcı rolü bulunmaktadır (β =-.2567 %95CI [-.3237,-.1937], p<001). 

Boostrap analizi alt ve üst güven aralığı değerlerinin 0 (sıfır) değerini kapsamadığı 

görülmektedir. Hayes (2018)‟e göre güven aralığı değerlerinin 0 (sıfır)‟ı içermemesi, bu 

etkilerin anlamlı olduğuna iĢaret etmektedir. Tablo 4.2., Ģekil 4.1. ve Ģekil 4.2. incelendiğinde 
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doğrudan, dolaylı ve toplam etkilerin (β =-.4558 %95CI [-.5531, -.3584], p<001) anlamlı 

olduğu görülmektedir. 
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BÖLÜM V 

SONUÇ, TARTIġMA VE ÖNERĠLER 

Bu bölümde araĢtırmadan elde edilen sonuçlar, bu sonuçların tartıĢılması ve 

araĢtırmanın sonuçlarından yola çıkılarak çeĢitli öneriler yer almaktadır. 

5.1. Sonuç ve TartıĢma 

Bu araĢtırmanın amacı, çocukların aile iliĢkileri, dijital oyun bağımlılığı ile psikolojik 

ve duygusal iyi oluĢları arasındaki iliĢkiyi incelemektir. AraĢtırma sonucunda aĢağıda 

belirtilen sonuca ulaĢılmıĢtır: 

1.Ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı, aile iliĢkileri ile psikolojik ve 

duygusal iyi oluĢları arasında anlamlı bir iliĢki olduğu tespit edilmiĢtir. Ortaokul 

öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı düzeyi arttıkça destekleyici aile iliĢkileri puanlarının 

azaldığı, engelleyici aile iliĢkileri puanlarının arttığı sonucuna varılmıĢtır. Destekleyici aile 

iliĢkileri puanları arttıkça psikolojik ve duygusal iyi oluĢ puanlarının arttığı, engelleyici aile 

iliĢkileri puanları arttıkça da psikolojik ve duygusal iyi oluĢ puanlarının azaldığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 

Aile iliĢkileri değiĢkeninin alt boyutu olan engelleyici aile iliĢkileri risk faktörleri 

olarak, destekleyici aile iliĢkileri ise koruyucu faktörler olarak değerlendirilip, araĢtırmacılara 

ve uygulamacılara yönelik öneriler geliĢtirilmiĢtir. Elde edilen sonuçlara paralel olan ve 

olmayan araĢtırmalara yer verilmesinin ardından bu önerilere yer verilmiĢtir. 

5.1.1. AraĢtırma Modeline ĠliĢkin Sonuç ve TartıĢma 

Mevcut araĢtırmada aile iliĢkileri ile psikolojik ve duygusal iyi oluĢ arasında anlamlı 

bir iliĢkinin varlığını tespit edilmiĢtir. Destekleyici aile iliĢkileri puanları arttıkça psikolojik ve 

duygusal iyi oluĢ puanlarının arttığı, engelleyici aile iliĢkileri puanları arttıkça da psikolojik 

ve duygusal iyi oluĢ puanlarının azaldığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Aile iliĢkileri değiĢkeni, 

destekleyici ve engelleyici aile iliĢkileri alt boyutları ile araĢtırmaya dahil edilmiĢtir.  

Ġlgili literatürde yer alan paralel sonuçlar Ģunlardır: Mert ve Kahraman (2018) 

tarafından ortaokul 6. ve 7.sınıfa giden öğrencilerle yapılmıĢ bir araĢtırmada destekleyici ve 

engelleyici aile iliĢkilerinin mutluluğu ne oranda yordadığının araĢtırılması amaçlanmıĢtır. 



56 
 

Ortaokul öğrencilerinin destekleyici aile iliĢkileri arttıkça mutluluk düzeylerinin de arttığını 

sonucuna varılmıĢtır. Kılınç (2021) yapmıĢ olduğu araĢtırmasında ergenlerde psikolojik iyi 

oluĢ, sosyal medya bağımlılığı, aile yaĢam doyumu iliĢkisinin incelenmesi ve sosyal medya 

bağımlılığı ve psikolojik iyi oluĢ iliĢkisinde aile yaĢam doyumunun aracılık rolünü test etmeyi 

amaçlamıĢ. AraĢtırmadan elde edilen sonuçlara göre sosyal medya bağımlılığının, psikolojik 

iyi oluĢ ile iliĢkisinde ise aile yaĢam doyumunun kısmi aracılık rolü olduğu sonucuna 

ulaĢmıĢtır. Derin ve Bilge (2016) ise iyi oluĢ ile ilgili yapmıĢ oldukları araĢtırma da öznel iyi 

oluĢun alt değiĢkenlerinden biri olan önemli diğerleri ile iliĢkide olma değiĢkeni ve olumlu 

duygular yaĢama sıklığının artması ile birlikte internet bağımlılığında azalma görülürken, 

yaĢam doyumu arttıkça internet bağımlılığının arttığı sonucuna varmıĢlardır. Yılmaz ve 

Arslan (2024) uygulamıĢ oldukları ölçeklerle çocukların duygusal iyi oluĢlarını yüksek 

seviyede ve dijital oyun bağımlılıklarını orta seviyede bulmuĢlardır. Çocukların duygusal iyi 

oluĢ düzeyleri ve psikolojik sağlamlıkları ile dijital oyun bağımlılık eğilimlerinin arasında orta 

düzeyde, negatif yönlü ve anlamlı bir iliĢkinin var olduğunu belirtmiĢlerdir. Bundan dolayı da 

duygusal iyi oluĢ düzeyleri artıkça oyun bağımlılığı düzeyleri azalmaktadır. GönültaĢ ve 

diğerleri (2021) ise ergenlerin aile iliĢkilerini algılamasına dair, cinsiyet değiĢkeninde roller 

alt boyutunda anlamlı bir farklılığın olduğu sonucuna varmıĢlardır. Eryılmaz (2011) aile içi 

iliĢkilerin ergenlerin iyi oluĢ düzeylerini %26 oranında açıkladığı sonucuna ulaĢmıĢtır. Aile 

içi iliĢkilerde birlik olma durumu arttıkça ergenlerin iyi oluĢ düzeylerinde de artıĢ meydana 

geldiğini belirtmiĢtir. Türkmen ve ġahin (2019) çocukların aile iliĢkilerine dair görüĢlerini 

araĢtırdıklarında destekleyici ve engelleyici aile iliĢkileri alt boyutlarında cinsiyet, anne eğitim 

durumu gibi değiĢkenlere göre bir farklılık olduğunu tespit etmiĢlerdir.  

AraĢtırmadan elde edilen sonuçlara göre, dijital oyun bağımlılığı ile psikolojik ve 

duygusal iyi oluĢ istatiksel olarak anlamlı negatif yönlü bir iliĢkinin olduğu görülmüĢtür. Bu 

bağlamda, dijital oyun bağımlılığı arttıkça psikolojik ve duygusal iyi oluĢ azalmakta, dijital 

oyun bağımlılığı azaldıkça psikolojik ve duygusal iyi oluĢ artmaktadır. Literatür 

incelendiğinde paralel sonuçların olduğu görülmektedir. Akaroğlu (2022) internet oyun 

bağımlılığının iyi oluĢu yordadığı sonucuna ulaĢırken, Zincir vd. (2023) de oyun bağımlılığı 

ile iyi oluĢ arasında negatif yönlü bir iliĢkinin olduğunu belirtmiĢtir. Baysan vd. (2019) 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı arttıkça okulda öznel iyi oluĢlarının azaldığını ortaya 

koymuĢtur. YavaĢ (2020) ise oyun bağımlılığının öznel iyi oluĢu yordamada, negatif yönlü 

çok düĢük bir iliĢkisinin olduğunu belirtmiĢ ve bu iliĢkinin anlamlı olmadığı sonucuna 

ulaĢmıĢtır. 
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Yer verilmiĢ tüm bilgiler ve araĢtırmalar doğrultusunda, aile üyelerinin birbirine vakit 

ayırması, temizlik, yemek yapmak vs.iĢlerle ilgilenirken çocuğu tamamen görmezden 

gelmemek, çocuk ailenin istemediği veyahut onaylamadığı bir davranıĢ sergilediğinde onunla 

konuĢmamazlık yapmamak, çocuğun fikirlerini ve duygularını rahatça ifade edebilmesi, 

yalnız hissetmemesi, çocuğun ihtiyaçlarının farkında olmak, cezalandırmamak, yaptığı 

etkinliklerle yakından ilgilenmek aile içi iliĢkileri sağlıklı bir hale getirirken, çocuğun 

psikolojik ve duygusal iyi oluĢ düzeyini de olumlu yönde etkileyecektir. Bu bağlamda bireyin 

kiĢilik geliĢimini ve ilerleyen yıllarındaki yaĢam koĢullarının çoğunu belirleyen aile ve aile 

iliĢkilerinin önemini vurgulamanın yanı sıra buna etki eden diğer faktörleri de gözden 

kaçırmamak gerekir. Mevcut araĢtırmada bu faktörlerden biri olan psikolojik ve duygusal iyi 

oluĢun nasıl etkilendiği sorusuna yanıt aranmıĢtır. YaĢamımızın her alanında olan teknolojiyi 

ise bu bağlamdan uzak değerlendirmek mümkün olmamıĢtır. Teknolojinin ve dijital oyunların 

olumlu ve olumsuz özellikleri, aile iliĢkilerinin niteliği ile birlikte değerlendirildiğinde 

çocukların iyi oluĢunu etkilediği ve bu değiĢkenlerin birbirleriyle güçlü iliĢkileri olduğu 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. Tüm bu iliĢkiler bütünü değerlendirildiğinde, konu ile ilgili uzmanların 

ve uygulayıcıların koruyucu ve önleyici müdahalelerin geliĢtirilmesi için yanıt araması 

gereken bazı sorular açığa çıkmıĢtır. Bu sorular arasında; iyi oluĢ düzeyimizi etkileyen 

faktörlerden biri olan aile iliĢkilerimizi nasıl daha iĢlevsel hale getirebiliriz? Ġyi oluĢ 

düzeyimizi etkileyen bir diğer faktör olan dijital oyun bağımlılık düzeyini sağlıklı sınırlara 

nasıl getirebiliriz? Psikolojik ve duygusal iyi oluĢ düzeyimizi etkileyen tüm faktörleri bir 

bütün olarak değerlendirip, sağlıklı ve iĢlevsel iliĢkilere sahip olabilmek için neler 

yapabiliriz? olarak sıralanabilir. 

5.2. Öneriler 

5.2.1. Uygulamacılara Yönelik Öneriler 

1. Okullarda görev alan psikolojik danıĢmanların, çocukların dijital oyun bağımlılık 

düzeyi arttıkça aile iliĢkilerinde olumsuzluklar meydana geldiğini ve bununla bağlantılı olarak 

da psikolojik ve duygusal iyi oluĢ düzeylerinde de olumsuzluklar yaĢandığını göz önünde 

bulundurarak çalıĢmalar yapabilirler. Bu çalıĢmalarda hedef grup olarak öğrencilerin yanı sıra 

ailelere yönelik çalıĢmalar da yapılması önerilebilir. 

2. Destekleyici aile iliĢkileri koruyucu faktör, engelleyici aile iliĢkileri de risk faktörü 

olarak değerlendirebilir. Bu bağlamda, dijital oyun bağımlılığını önlemeye yönelik 
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çalıĢmalarda bu bilgi referans alınarak psikoeğitim ve seminer çalıĢmaları hazırlanırken aile 

iliĢkilerini desteklemeye ve iyi oluĢu arttırmaya yönelik eğitim modüllerine yer verilebilir. 

3. Dijital oyunlar günümüzde geleneksel oyunların rolünü üstlenmiĢtir. Ancak, dijital 

oyunların aĢırı kullanımı çocukların iyi oluĢunu olumsuz olarak etkilemektedir. Bu kapsamda 

okul psikolojik danıĢmanları tarafından dijital oyunların aĢırı kullanımının iyi oluĢ üzerindeki 

olumsuz etkilerine iliĢkin farkındalık çalıĢmaları yürütülebilir.  

4. Üniversitelerin psikolojik danıĢma ve rehberlik araĢtırma merkezleri, aile ve çocuk 

araĢtırma merkezleri ve farklı uygulama alanlarından uzmanların katılımıyla dijital oyun 

bağımlılığını önleme ve aile içi iletiĢimi güçlendirmeye yönelik araĢtırmalar, seminerler, 

psikoeğitim çalıĢmaları düzenlenebilir. 

5.2.2. AraĢtırmacılara Yönelik Öneriler 

1. Bu çalıĢmanın deseni yordayıcı korelasyonel desendir. Gelecekte yürütülecek 

çalıĢmalarda, benzer çalıĢma değiĢkenlerinin yer aldığı farklı nicel ve nitel araĢtırma 

yöntemleri kullanılabilir. 

2. Bu araĢtırmanın katılımcı grubunu Antalya‟da öğrenimine devam eden ortaokul 

öğrencileri oluĢturmuĢtur. Ġleride yapılacak araĢtırmalar, farklı illerden ve farklı yaĢ 

gruplarından oluĢan katılımcı gruplarıyla yürütülebilir. 

3. Yapılan araĢtırma devlet ve özel okulda eğitim gören öğrencilerin katılımı ile 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Yatılı okullarda eğitim gören öğrencilerin katılımcı grubunu oluĢturduğu 

araĢtırmalar da yürütülebilir. 

4. Ġlgili literatür incelendiğinde, aile iliĢkileri değiĢkeni daha fazla ergen ve yetiĢkin 

katılımcı gruplarıyla çalıĢıldığı görülmüĢtür. Ġlgili değiĢkenin katılımcı grubunun çocukların 

olduğu örneklem gruplarıyla dijital oyun bağımlılığı ve psikolojik ve duygusal iyi oluĢun yanı 

sıra; kariyer geliĢimi, öz düzenleme, stresle baĢa çıkma, mutluluk gibi değiĢkenlerle ele 

alınması önerilebilir. 
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Ek-8 Etik Kurul Ġzni 
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Ek-9 AraĢtırma Uygulama Ġzni 
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Ek-10 Veli Onam Formu   
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ÖZGEÇMĠġ 

KiĢisel Bilgiler 

Adı Soyadı: Evin Ruken KARTAL 

Doğum Yeri ve Tarihi: 

Eğitim Durumu 

Lisans Öğrenimi: KırĢehir Ahi Evran Üniversitesi / Eğitim Fakültesi / Psikolojik DanıĢmanlık 

ve Rehberlik 

Yüksek Lisans Öğrenimi: Akdeniz Üniversitesi / Eğitim Bilimleri Enstitüsü / Psikolojik 

DanıĢmanlık ve Rehberlik 

Bildiği Yabancı Diller: Ġngilizce 

ĠĢ Deneyimi 

Stajlar: KırĢehir Sırrı KardeĢ Ġlkokulu (2018-2019 eğitim öğretim yılı) ve KırĢehir Sırrı 

KardeĢ Ortaokulu (2020-2021 eğitim öğretim yılı)  

ÇalıĢtığı Kurumlar: Özel Gürsu Altınyaka Koleji 

ĠletiĢim 

E-Posta Adresi: 

Tarih: 
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BĠLDĠRĠM SAYFASI 

BĠLDĠRĠM 

 Hazırladığım tezin/raporun tamamen kendi çalıĢmam olduğunu ve her alıntıya kaynak 

gösterdiğimi taahhüt eder, tezimin/raporumun kâğıt ve elektronik kopyalarının Akdeniz 

Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü arĢivlerinde aĢağıda belirttiğim koĢullarda 

saklanmasına izin verdiğimi onaylarım:  

      Tezimin/Raporumun tamamı her yerden eriĢime açılabilir. 

      Tezim/Raporum sadece Akdeniz Üniversitesi yerleĢkelerinden eriĢime açılabilir. 

Tezimin/Raporumun …… yıl süreyle eriĢime açılmasını istemiyorum. Bu sürenin sonunda 

uzatma için baĢvuruda bulunmadığım takdirde, tezimin/raporumun tamamı her yerden eriĢime 

açılabilir. 

 

 

 

 

 

 

EVĠN RUKEN KARTAL 
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ĠNTĠHAL RAPORU 

 


