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ÖZET 

YÜKSEK LİSANS TEZİ 

ORTAOKUL ÖĞRENCİLERİNİN DİJİTAL OYUN BAĞIMLILIĞI VE ŞİDDET 

EĞİLİMİ İLİŞKİSİNDE AİLE İLİŞKİLERİNİN ARACI ROLÜ 

Hatice Kübra ALADAŞ 

Tez Danışmanı: Doç. Dr. Yavuz KOŞAN 

2025, 102 sayfa 

Teknolojinin gelişmesi ile dijital oyunlar çocukların hayatında önemli bir yer 

tutmaktadır. Dijital oyunların içeriğinin şiddet içerikli olması, saldırganlığa teşvik 

etmesi ve dijital oyun bağımlılığının gelişmesi bu oyunların olumsuz özelliklerden 

bazılarıdır. Dijital oyunlardaki şiddet ögeleri şiddeti normalleştirip çocukların şiddet 

davranışında artışa neden olabilmektedir. Çocuklarda dijital oyun bağımlılığı 

gelişmesinde ve şiddet davranışına eğilimin gelişmesinde aile ilişkilerinin önemli bir 

etkiye sahip olduğu söylenebilir. Literatürde dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi 

arasındaki ilişkiyi inceleyen çalışmalar bulunsa da, aile ilişkilerinin bu süreçteki aracı 

rolü üzerine yapılan araştırmalar sınırlıdır. Bu araştırmanın amacı, ortaokul 

öğrencilerinin dijital oyun bağımlılıkları ve şiddet eğilim ilişkisinde aile ilişkilerinin 

aracı rolünü incelemektir. Bu amaç kapsamında araştırma modeli olarak ilişkisel 

çalışma modeli kullanılmıştır. Araştırmanın örneklemini belirlemek için uygun 

örneklem yöntemi kullanılmıştır. Örneklem grubu yaşları 10-14 (M=13, SD=1,12) 

arasında değişen toplam 631 (299 erkek, 322 kız) ortaokul öğrencisinden oluşmaktadır. 

Veri toplama aracı olarak sosyodemografik özellikleri için kişisel bilgi formu, Çocuklar 

İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği, Şiddet Eğilimi Ölçeği ve Çocuklar İçin Aile 

İlişkileri Ölçeği kullanılmıştır. Verilen analizinde Pearson korelasyon analizi, Bağımsız 

T testi ve One-Way ANOVA testi kullanılmıştır. Aracılık analizinde Hayes tarafından 

geliştirilen Process Macro SPSS uzantısı kullanılmıştır. Analiz çalışmasında Preacher 

ve Hayes (2008) ‘in önerdiği “bootstrap” yöntemi uygulanmıştır. Araştırmadaki 

Bootsrap örneklemi 5000 ve güven aralığı %95 olarak seçilmiştir. Araştırma 

sonuçlarında dijital oyun bağımlılığının şiddet eğilimi ve engelleyici aile ilişkileri ile 

pozitif yönlü; destekleyici aile ilişkileri ile negatif yönlü ilişkisi olduğu bulunmuştur. 

Şiddet eğiliminin ise engelleyici aile ilişkisi ile pozitif yönlü, engelleyici aile ilişkisi ile 
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negatif yönlü ilişkisi tespit edilmiştir. Araştırmanın amacına yönelik analiz sonucunda 

ise engelleyici aile ilişkilerinde aracılık rolü bulunurken destekleyici aile ilişkilerinin 

aracı rolü bulunamamıştır.  

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Bağımlılık, Şiddet Eğilimi, Aile. 
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ABSTRACT 

MASTER’S THESİS 

THE MEDIATING ROLE OF FAMILY RELATIONSHIPS IN THE 

RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME ADDICTION AND VIOLENCE 

TENDENCY OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS 

Hatice Kübra ALADAŞ 

Advisor: Assoc. Prof. Dr. Yavuz KOŞAN 

2025, Page: 102 

With the development of technology, digital games have taken an important place 

in children’s lives. Some negative aspects of these games include violent content, 

encouragement of aggressive behavior, and the development of digital game addiction. 

The violent elements in digital games can normalize violence and lead to an increase in 

children’s violent behaviors. It can be said that family relationships have a significant 

impact on the development of digital game addiction and the tendency towards violent 

behavior in children. Although there are studies in the literature examining the 

relationship between digital game addiction and the tendency towards violence, research 

focusing on the mediating role of family relationships in this process is limited. The aim 

of this study is to examine the mediating role of family relationships in the relationship 

between middle school students’ digital game addiction and their tendency towards 

violence. For this purpose, the correlational study model was used as the research 

design. The sample was determined using a convenience sampling method. The sample 

consisted of 631 middle school students (299 boys, 322 girls) aged between 10 and 14 

years (M=13, SD=1.12). Data collection tools included a personal information form for 

sociodemographic characteristics, the Digital Game Addiction Scale for Children, the 

Violence Tendency Scale, and the Family Relationship Scale for Children. Pearson 

correlation analysis, independent samples t-test, and one-way ANOVA were used for 

data analysis. For mediation analysis, the Process Macro SPSS extension developed by 

Hayes was utilized. In the analysis, the “bootstrap” method recommended by Preacher 

and Hayes (2008) was applied. The bootstrap sample size was set at 5000 and the 

confidence interval at 95%. The results revealed that digital game addiction was 
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positively related to the tendency towards violence and inhibitory (restrictive) family 

relationships, and negatively related to supportive family relationships. It was also 

found that the tendency towards violence was positively associated with inhibitory 

family relationships and negatively associated with supportive family relationships. 

Regarding the main objective of the study, inhibitory family relationships were found to 

have a mediating role, while supportive family relationships did not exhibit a mediating 

effect. 

 Key Words: Digital Game, Addiction, Violent Tendency, Family 
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GİRİŞ 

Problem Durum 

Dijital oyunlar günümüzde sadece bir eğlence aracı değil özellikle ergenlik 

çağındaki çocukların sosyal, sezgisel ve zihinsel gelişimlerini etkileyen önemli bir 

çevresel faktördür (Granic, Lobel ve Engels, 2014). Teknolojik araçların yaygınlaşması, 

mobil cihazların taşınabilirliği ve internet erişiminin kolaylaşması, çocukların dijital 

oyunlara erişimini büyük ölçüde artırmıştır (Hazar vd., 2017). Bu durum, çocukların 

günlük yaşamlarında dijital oyunlara daha fazla zaman ayırmasına ve oyun 

alışkanlıklarının köklü biçimde değişmesine neden olmuştur (Kurt Topraklı ve Kavlak, 

2025). Dijital oyun oynama süresi fazla olan çocuklarda davranış denetimi ve bilgiyi 

kullanma kapasitesi gibi zihinsel işlemlerde hızlı ve doğru faaliyet gösterdiği 

söylenebilir. Ancak oyunların bu etkilere kıyasla bu oyunları oynayan çocukların 

depresyon göstergelerinin ve dikkat eksikliği ve hiperaktivite (DEHB) belirtilerinin 

anlamlı seviyede farklı ve yüksek olduğu görülmüştür (Chaarani vd., 2022). Bu 

bulgular, dijital oyunların çocuklar üzerinde hem bilişsel kazanımlar hem de davranışsal 

riskler barındıran çift yönlü etkiler yaratabileceğini göstermektedir. Özellikle şiddet 

içerikli oyunlara uzun süre maruz kalan çocuklarda saldırgan davranış örüntülerinin 

geliştiği, oyuna karşı iradenin zayıfladığı ve sosyal sorumlulukların ihmal edildiği 

saptanmıştır (Aksel, 2018; Sacks vd., 2011). Bu süreçte, çocuğun oyunla kurduğu 

ilişkinin biçimlenmesinde aile yapısı ve ebeveyn tutumları temel belirleyici faktörlerden 

biri olarak öne çıkmaktadır (Karacaoğlu, 2019; Yıldırım, 2019). 

Ortaokul dönemi, bireylerin ergenlik sürecine adım attığı; duygusal 

dalgalanmaların, kimlik arayışlarının ve sosyal onay ihtiyacının yoğunlaştığı gelişimsel 

bir evredir (Cuma, 2020). Bu dönemde çocuklar, çevrelerinden gelen yönlendirmelere 

daha açık hale gelirken; aynı zamanda arkadaş ilişkileri, ait olma duygusu ve başarı 

ihtiyacı davranışlarının temel belirleyicisi olmaktadır. Dijital oyunlar ise sundukları 

rekabet ortamı, başarı odaklı yapılar ve sosyal etkileşim imkânları ile ergenlerin bu 

psikososyal ihtiyaçlarını karşılayabilecek bir mecra sunmaktadır (Aydın ve Sarı, 2011). 

Ancak bu cazip yapı, bireyin oyunla kurduğu ilişkinin sağlıksızlaşmasına ve zamanla 

bağımlılık düzeyine ulaşmasına zemin hazırlayabilir. Dijital oyunları oynamaya kendi 

istekleriyle başlayan çocukların zamanla oyuna karşı iradelerini kaybettikleri ve 
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tutumlarında değişiklikler yaşandığı araştırmalarla ortaya konmuştur (Aksel, 2018). 

Özellikle gelişimsel olarak dürtü kontrolü ve öz denetim becerilerinin henüz tam olarak 

oturmadığı bu yaş grubunda, oyun içeriklerinin şiddet öğeleri barındırması durumunda 

riskli davranışların ortaya çıkma olasılığı daha da artmaktadır (Oh, 2003) . Nitekim 

şiddet içerikli oyunlarda adam öldürme, kavga etme, hırsızlık gibi unsurların sıklıkla yer 

aldığı ve bu tür içeriklerin çocukların davranışlarını olumsuz etkileyebildiği ifade 

edilmektedir (Karaca, 2007). Dolayısıyla ortaokul dönemindeki çocukların dijital 

oyunlarla etkileşimlerinin çok yönlü olarak ele alınması bireysel ve toplumsal gelişim 

açısından oldukça kritik bir noktadır.  

Dijital oyun bağımlılığı, bireyin oyun oynama davranışını kontrol edememesi, bu 

davranışı sürdürmek için artan bir istek duyması ve günlük yaşam aktivitelerini ihmal 

etmesi ile karakterize edilen davranışsal bir bağımlılık türüdür. DSM-5’te bu durum, 

“İnternet Oyun Oynama Bozukluğu” başlığı altında tanımlanmakta ve özellikle çocuklar 

ve ergenlerde gelişimsel riskler oluşturduğu belirtilmektedir. Tanı ölçütlerine göre 

bireylerde gün içerisinde 8-10 saati bulan oyun oynama süresi, oyuna karşı tolerans 

geliştirme, oyunu bırakamama, oyun oynanamadığında huzursuzluk yaşama ve 

sorumlulukları ihmal etme gibi davranış örüntüleri gözlenmektedir (Köroğlu, 2013). 

Dijital oyunlara bağımlı hale gelen çocuklar, başlangıçta bu oyunlara kendi istekleriyle 

yönelseler de zamanla oyuna karşı iradelerini kaybetmekte ve tutumlarında belirgin 

değişiklikler göstermektedir (Aksel, 2018). Bu durum, özellikle kontrolsüz ve uzun 

süreli oyun oynama alışkanlıklarında daha yaygın hale gelmekte ve çocukların sosyal, 

akademik ve duygusal işlevselliğini olumsuz yönde etkilemektedir (Rehbein vd., 2015). 

Dijital oyunlar çocuklara kademeli pekiştireçler sunarak, çocuklarda oyunun ileri 

seviyelerini görme merakı ve başarı duygusuyla bu oyunlara bağımlılığı 

pekiştirmektedir (King vd., 2010). Şiddet içerikli dijital oyunlar, oyuncuya sunulan 

sanal ortamlarda saldırgan davranışları ödüllendiren yapılarıyla, çocukların şiddete karşı 

duyarlılıklarını azaltma ve saldırgan eğilimleri artırma potansiyeli taşımaktadır (Sacks 

vd., 2011). Literatürde, şiddet temalı oyunlara uzun süre maruz kalmanın bireylerde 

saldırgan düşünce ve duyguların artmasına, empati düzeyinin azalmasına ve sosyal 

normlardan uzaklaşmaya neden olabileceği belirtilmektedir (Budak, 2020). Bu tür 

oyunların, özellikle gelişimsel olarak duygu düzenleme becerileri henüz tam gelişmemiş 

olan çocuk ve ergenlerde, şiddeti bir sorun çözme yöntemi olarak modelleyebileceği 
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vurgulanmaktadır. Karaca (2007), dijital oyunların büyük bir kısmının şiddet ögeleri 

içerdiğini ve bu ögelerin çocukların davranışsal yapıları üzerinde kalıcı etkiler 

bırakabileceğini belirtmektedir. Yine Yücel ve Şan (2018) ile Tonga (2024) tarafından 

yapılan araştırmalarda, şiddet içerikli oyunlara yoğun şekilde maruz kalan çocuklarda 

saldırganlık davranışlarının arttığı ve çevreye zarar verici tutumların daha sık görüldüğü 

saptanmıştır. Yürütülen çalışmalar dijital oyunların sadece eğlence amaçlı 

kullanılmadığını aynı zamanda saldırganlık gibi çeşitli davranışsal sorunlar ile azalan 

empati ve toplum yanlısı davranışlar için bir risk oluşturduğunu göstermektedir 

(Anderson vd., 2010)   

Çocukların dijital oyunlara yönelme biçimlerinde ve oyunla kurdukları ilişkinin 

niteliğinde, aile dinamikleri belirleyici bir rol oynamaktadır (Çelik ve Çelik, 2023). Aile 

sistemleri kuramına göre, bireyin davranışları yalnızca kişisel tercihlerle değil; aynı 

zamanda içinde bulunduğu aile yapısının, iletişim biçimlerinin ve ilişkisel örüntülerin 

bir yansımasıdır (Braithwaite ve Suter, 2022; Erkan ve Afşin, 2023). Bu bağlamda, aile 

içi destekleyici ilişkiler, açık iletişim ve sağlıklı sınır koyma becerileri, çocukların 

dijital oyunlara karşı daha kontrollü bir tutum geliştirmesini sağlayabilirken; ilgisizlik, 

aşırı baskı, çatışmalı ortamlar ve otoriter ya da ihmalkâr ebeveyn tutumları, bağımlılık 

riskini ve şiddet eğilimini artırabilmektedir (Aksel, 2018; Karacaoğlu, 2019). Yıldırım 

(2019) tarafından yapılan çalışmada, sağlıksız aile ilişkilerinin dijital oyun bağımlılığı 

riskini artırdığı vurgulanmıştır. Benzer şekilde, Nergiz ve Nergiz (2021), aile içi 

çatışmalar, cezalandırıcı yaklaşımlar ve yetersiz ilgi gibi etkenlerin hem bağımlılığı 

tetiklediğini hem de çocuklarda olumsuz davranış değişikliklerine yol açtığını 

belirtmiştir. Bu sonuçlardan yola çıkarak aile ilişkilerinin dijital oyun bağımlılığı ile 

şiddet eğilimi arasındaki ilişkide aracı bir değişken olarak da ele alınmasının, bağımsız 

bir değişken olarak incelemesine kıyasla bu süreci çok daha kapsamlı biçimde anlamaya 

olanak tanır. 

Dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi, özellikle çocuk ve ergenler üzerinde 

çeşitli psikolojik ve davranışsal sonuçlar doğurabilen iki önemli olgudur (Aksel, 2018; 

Sacks vd., 2011). Bu alanlara ilişkin yapılan araştırmalar çoğunlukla bu değişkenleri 

birbirinden bağımsız biçimde ele almakta; dijital oyun bağımlılığının bireysel ya da 

ailevi faktörlerle ilişkisini ya da şiddet içerikli oyunların saldırganlıkla bağlantısını ayrı 

ayrı incelemektedir (Karacaoğlu, 2019; Ögel, 2017; Yıldırım, 2019). Son dönemde 
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yapılan araştırmalar ise ebeveyn tutumlarının çocukların dijital oyun bağımlılığı 

geliştirmesinde ve şiddet eğilimi oluşturmasında belirleyici bir etkisi olduğunu 

göstermektedir. Örneğin, Gonzalez-Bueso ve diğerleri (2024), yapmış oldukları 

çalışmada ergenlerde görülen problemli internet kullanımının sadece kişinin kendisini 

değil ebeveynlerini de etkilediğini ayrıca aile işlevlerinin bu problemli internet 

kullanımının başlamasına ve devam etmesine sebep olabileceğini belirtmiştir. Benzer 

şekilde, ilgili literatür taramasında ebeveyn denetiminin çocuklarda medya şiddetine 

maruz kalmanın sonucu görülen saldırganca davranışların azalmasında anlamlı düzeyde 

etkili olduğu bulunmuştur. Bu bulgular, aile ilişkilerinin dijital oyun bağımlılığı ve 

şiddet eğilimi ile ayrı ayrı ilişkisinin araştırılmasının yerine bu ilişkide aracı bir 

değişken olarak ele alınmasının gerekliliğini ortaya koymaktadır. Fakat Türkiye’de bu 

üç yapının birlikte ele alındığı, özellikle ortaokul düzeyinde yürütülmüş sistematik ve 

model temelli araştırma sayısı oldukça sınırlıdır (Nergiz ve Nergiz, 2021). Bu 

bağlamda, dijital oyun bağımlılığı ile şiddet eğilimi arasındaki ilişkide aile ilişkilerinin 

aracı rolünü inceleyen bu araştırma ile literatür de ki teorik bilgiye katkı sunmak 

hedeflenmiştir.  Bu araştırmanın katkısı, dijital oyun bağımlılığı ile şiddet eğilimi 

arasındaki ilişkide aile ilişkilerinin aracı rolünün incelenmesidir. Bu çalışma ile iki 

değişken arasındaki sadece doğrudan ilişki değil, bu ilişkinin hangi şartlarda daha güçlü 

ve daha zayıf olduğu da ortaya konulacaktır. Araştırma sonucunda elde edilecek 

bulgular; ebeveynlere, öğretmenlere, okul psikolojik danışmanlarına ve politika 

yapıcılara yönelik rehberlik sunarak, dijital oyun kullanımına yönelik daha bilinçli 

yaklaşımların geliştirilmesine katkı sağlayabilir. 

Araştırmanın Amacı 

Bu araştırmada, ortaokul öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı ile şiddet eğilimi 

arasındaki ilişkinin yönü ve düzeyi belirlenmeye çalışılacaktır. Aynı zamanda, bu 

ilişkide aile ilişkilerinin aracı bir değişken olarak rol oynayıp oynamadığı da istatistiksel 

analizler yoluyla test edilmesi amaçlanmıştır. Bu kapsamda, dijital oyun bağımlılığı 

düzeyi yüksek olan öğrencilerin şiddet eğilim düzeylerinde anlamlı bir artış olup 

olmadığı ve bu değişimin aile içindeki olumlu ya da olumsuz ilişkilerden ne ölçüde 

etkilendiği ortaya koymak amaçlanmaktadır. Elde edilecek bulgular doğrultusunda, 

riskli dijital oyun kullanımının ortaokul öğrencilerindeki olası davranışsal sonuçları 

anlaşılacak ve aile ilişkilerinin bu süreçteki etkisi açıklanacaktır. 
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1. Ortaokul öğrencilerinin cinsiyetlerine göre şiddet eğilim, dijital oyun bağımlılığı 

ve aile ilişkileri seviyeleri anlamlı biçimde farklılık göstermekte midir? 

2. Ortaokul öğrencilerinin sınıf düzeylerine göre şiddet eğilim, dijital oyun 

bağımlılığı ve aile ilişkileri seviyeleri anlamlı biçimde farklılık göstermekte midir? 

3. Ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı düzeyi, şiddet eğilim düzeylerini 

anlamlı şekilde yordamakta mıdır? 

4. Ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı düzeyi, aile ilişkilerini anlamlı 

şekilde yordamakta mıdır? 

5. Ortaokul öğrencilerinin aile ilişkileri, şiddet eğilim düzeylerini anlamlı şekilde 

yordamakta mıdır? 

6. Aile ilişkileri, dijital oyun bağımlılığı ile şiddet eğilimi arasındaki ilişkide 

aracılık rolü oynamakta mıdır? 

Araştırmanın Önemi 

Son yıllarda çocukların yaşamlarında önemli bir yere sahip olan dijital oyunlar, 

çocukların yaşamlarında hem eğlence hem de sosyalleşme işlevi görmektedirler. 

Dolayısıyla oyunlar çocukların bilişsel, duygusal, davranışsal ve sosyal gelişim 

alanlarında önemli bir faktöre dönüşmüştür (Granic vd., 2014). . Ortaokul dönemindeki 

öğrenciler kimlik inşası, sosyal olarak kabul görme ve başarı duygusu edinme gibi kritik 

gelişimsel görevleri yerine getirmek durumundadırlar (Erikson, 1968). Bu dönemde 

dijital oyunlarla kurulan ilişkiler, bireyin tutum ve davranışlarında kalıcı etkilere yol 

açabilmektedir (Hull vd., 2015).  Literatür incelendiğinde dijital oyun bağımlılığı ve 

şiddet ilişkisinin çokça çalışıldığı görülmektedir. Ancak bu ikili arasında aile 

ilişkilerinin aracılık etkileri sınırlı bir biçimde araştırmalara dâhil edilmiştir. Bu 

doğrultuda mevcut araştırma ortaokul öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı, şiddet 

eğilimi ve aile arasındaki ilişkiler olmak üzere üç farklı değişkeni bir arada sunan yeni 

bir model ortaya koyarak literatür de ki boşluğu doldurmaya katkı sunmakta ve aynı 

zamanda aracılık etkilerini test ederek araştırma literatürüne katkı sunmaktadır.  Ek 

olarak araştırma sonucunda ulaşılacak sonuçlar okul psikolojik danışmanları, 

öğretmenler ve ebeveynler açısından önemli uygulamalara kaynaklık edebilir. Bu 

araştırmanın sonuçları çocukların internet tabanlı riskli içeriklere karşı korunması, aile 
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temelli müdahale uygulamalarının geliştirilmesi ve eğitim politikalarının dijital 

okuryazarlık boyutunda güncellemesine katkı sunabilir.  

Araştırmanın Varsayımları 

Bu araştırma aşağıdaki temel varsayımlar üzerine inşa edilmiştir: 

 Araştırma kapsamında ulaşılan örneklem, ortaokul öğrencilerinden oluşan hedef 

evreni temsil etmektedir. 

 Katılımcı öğrencilerin veri toplama araçlarına verdikleri yanıtların doğru, içten 

ve samimi olduğu kabul edilmektedir. 

 Kullanılan ölçme araçlarının (dijital oyun bağımlılığı ölçeği, şiddet eğilimi 

ölçeği ve aile ilişkileri ölçeği) araştırma grubunda yeterli düzeyde geçerlik ve güvenirlik 

sağladığı varsayılmaktadır. 

Araştırmanın Sınırlılıkları 

Bu araştırma aşağıdaki sınırlar çerçevesinde yürütülmüştür: 

 Araştırma, 2024–2025 eğitim-öğretim yılında Ankara il merkezinde eğitim-

öğretim gören ve araştırmaya katılım sağlayan 5., 6., 7. ve 8. sınıf öğrencileriyle 

sınırlıdır. 

 Elde edilen bulgular, yalnızca çalışmada yer alan örneklem grubu için geçerlidir; 

farklı yaş grupları ve coğrafi bölgeler açısından genellenebilirliği sınırlıdır. 

 Dijital oyun bağımlılığı, şiddet eğilimi ve aile ilişkileri yalnızca öğrencilerin öz 

bildirimlerine dayanarak ve sınırlı sayıda ölçek kapsamında ölçülüp tanımlanmıştır. 

Tanımlar 

Dijital Oyun: Teknolojik cihazlar ile programlanarak oluşturulan sanal dünyada 

kişinin bireysel veya çok oyunculu olarak yapay zekaya karşı oynadığı oyunlardır 

olarak tanımlanır (Bozkurt, 2014; Çetin,2013).  

Dijital Oyun Bağımlılığı: Kişinin oyun başında geçirdiği zamanı 

sınırlandıramaması, günlük yaşam sorumluluklarını ihmal etmesi ve oyun oynama 

arzusunu kontrol edememesi olarak adlandırılmaktadır (Aktaş ve Bostancı-Daştan, 

2021). 
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Şiddet Eğilimi: Şiddet eğilimi şiddet davranışlarına yönelik tutum, duygu ve 

davranışların bütünüdür (Kurt, 2024). Kişiler şiddet olaylarının haklılığına 

inandıklarında doğrudan şiddet davranışı göstermeseler de şiddete başvurma 

ihtimallerinin yüksek olduğu söylenebilir (Haskan 2009). 

Aile İlişkileri: Aile çocuğun ilk sosyalleştiği yerdir. Bu açıdan aile ile kurulan 

ilişkinin yapısı kişinin özgüven kazanmasında, kimlik oluşturmasında ve başkaları ile 

olan ilişkilerinde belirleyici faktördür. Aile içi ilişkiler ve ebeveynlerin çocuğa karşı 

tutumları çocukların yaşamlarında kritik bir öneme sahiptir (Karacaoğlu, 2019). 
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BİRİNCİ BÖLÜM 

KURAMSAL ÇERÇEVE VE İLGİLİ ARAŞTIRMALAR 

1.1. DİJİTAL OYUN TANIM VE TEMEL KAVRAMLAR 

1.1.1. Oyun 

Oyun kavramı,  ilk uygarlıklardan günümüze dek insanların eğlenmek ve doyuma 

ulaşmak için kendi gelişim dönemine uygun gerçekleştirdiği bir faaliyet türüdür (Biricik 

ve Atik, 2021). Kişilerin yaşına, kültürüne ve bulunduğu mekana göre oyunların 

oynanma biçimi, oyunun kuralları ve özellikleri değişebilse de insanların varolduğu her 

yerde oyun yer almaktadır (Aslan vd., 2015). Oyun kavramı kişileri mutlu eden, bir 

amaca yönelik olmayan ve kendiliğinden ortaya çıkan bir faaliyet olarak 

tanımlanmaktadır. Oyunlar şu özelliklerden oluşmaktadır:  

 Kendiliğinden oluşur  

 Duyusal organlarda, nöron, kaslarda ve bilişsel düzeyde oluşur 

 Tecrübeler tekrarlanır  

 Zaman ve ortamı kendi sınırlar  

 Düzenli gelişim seviyeleri gösterir (Akın, 2008). 

Piaget’ e göre oyun uyum sürecidir ve çocuğun bilişsel yapısından ve kaynaklanır 

ve açıklanır. Vygotsky ise oyunun çocuktan daha fazlasını ifade etiğini oyunu oluşturan 

unsurların çocuğun kültürel yapıları kavrayışını oyun aracılığıyla ortaya koyuşunu ifade 

ettiğini belirtmektedir (Bağlı, 2004). Türk Dil Kurumu (TDK) tarafından yayımlanan 

sözlükte ise oyunun birden fazla anlamı bulunmakla birlikte bunlardan ilki ‘Yetenek ve 

zeka geliştirici, kurallara sahip, hoş vakit geçirmeyi sağlayn eğlence’ şeklinde 

tanımlanmaktadır (Türk Dil Kurumu, 2024). Oyunun tek bir tanımı olmaması ile birlikte 

genel bir tanımıyla oyun, bir amacı olan veya olmayan, belirli kural dahilinde oynanan 

veya kuralsız oynanan kişinin gönüllü ve eğlenerek katıldığı tüm gelişim yönlerinin 

temeli olan etkin öğrenme sürecidir (MEGEP 2009 s.5).  

Oyun kişinin tüm gelişim döneminde gerçekleştirdiği bir faaliyet olmakla birlikte 

çocukluk döneminin en önemli süreçlerinden biridir. Oyun oynamak çocukların sosyal, 

bilişsel, duygusal, fiziksel ve dil gelişimine katkı sağlar. Bu dönemde çocuklar kendileri 
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oyun kurup tek başlarına oyun oynayabilmektedir (Teber, 2015). Çocuklar oyun 

sayesinde duygularını ifade etmeyi, ilgi alanlarını keşfetmeyi, yeni ilişkiler kurmayı ve 

kendilerini ifade etmeyi öğrenmektedirler (Öğretir, 2008). Çocuklar oyun oynarken 

eğlenmenin yanı sıra yaratıcılıklarını ve öğrenme süreçlerini de geliştirir (Adıgüzel, 

2010).  Oyun oynayan çocuklar duygusal gelişim ile birlikte oyun içindeki rollerin 

getirdiği sorumluluklar ile kişilik gelişimlerini sürdürür (Akto ve Akto, 2020; 

Thompson, 1990). Çocuklarda oyunlar gelişim dönemleri ile birlikte değişime 

uğramaktadır düşünce yapısındaki somuttan soyuta, basitten karmaşığa doğru değişim 

oyunlara da yansımaktadır (Koçyiğit vd., 2007).  

Çocukluk döneminde ki öneminin yanında oyun ergenlik sürecinde de değişen 

oyun şekilleri ile birlikte önemini korumaktadır. Çocukluk döneminde oynanan gerçek 

ve fantezi oyunlar giderek yerini arkadaşlarla sohbete ve kurallı oyunlara bırakır 

(Larson, 2001; Lillard vd., 2013). Çocukların büyümesi ile birlikte arkadaşlık ilişkilerini 

geliştiren, sokakta oynanan, yaratıcılık isteyen oyunlar yerini sanal arkadaşlıkların 

oluşturulduğu, sosyalleşmeyi engelleyen ve kendine özgü kuralları olan dijital oyunlara 

bırakmaktadır (Biricik ve Atik, 2021). Çocukların oyunları zaman içinde şartların ve 

ortamın değişmesi ile birlikte değişime uğramıştır. Parklarda ve sokaklarda arkadaşlarla 

oynanan oyunlar yerini daha çok kapalı alanlarda bilgisayarlardan oynanan sanal 

oyunlara yerini bırakmıştır (Horzum, 2011). Teknolojik gelişmelerin artmasıyla birlikte 

gerçek oyun alanları daralırken yerini sanal oyun alanlarına bırakmıştır. Kişiler oyun 

ihtiyaçlarını artık sanal dünyada aramaya başlamıştır ve bilgisayar, tablet ve telefon gibi 

aletlerden oynanan dijital oyunlar kişilerin hayatında daha çok yer almaya başlamıştır 

(Karabulut, 2019). 

1.1.2. Dijital Oyun 

Bilgi çağı olan günümüzde teknolojik aletler olan bilgisayarların işletim 

sisteminin gelişmesi, hafıza kapasitesinin ve görsel kalitesinin artması ile beraber 

gerçeğe benzer görüntülerin oluşabilmesinin bir sonucu olarak oyunlar sanal dünyaya 

taşınmış ve bu durum dijital oyun olarak adlandırılmıştır (Çetin, 2013).  Dijital oyun 

kavramı teknolojik aletler ile programlanan, çevrimdışı ya da çevrimiçi olarak telefon, 

tablet, oyun konsolu ve bilgisayar gibi çeşitli teknolojik aletlerle oynanan oyunlar 

olarak adlandırılmaktadır (Pala ve Erdem, 2011). Bir diğer tanım ise kişilerin yapay 
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zekaya ya da birbirlerine karşı iletişimde bulunmasına fırsat sağlayan yazılım 

teknolojileri dijital oyunlar olarak adlandırılmaktadır (Sayın, 2016). Kısaca dijital oyun 

bir ya da daha fazla kişinin online ağ üzerinden beraber kullanabildiği eğlenmek ve 

aktivite yapmak için kullandığı bilgisayar tabanlı yazılım sistemidir (Dijital Oyunlar 

Raporu, 2020).  

Teknolojinin gelişmesiyle beraber dijital aletler ve internet tüm alanlarda olduğu 

gibi dijital oyun kapsamında da oyun çağındaki çocuklar ve gençler arasında sıklıkla 

kullanılır hale gelmiştir (Aydoğdu, 2018). Dijital oyun oynayan kişi sayısı dünya 

genelinde bakıldığında üç milyar civarındadır ayrıca oyun oynayan kişilerin  %60’ı 

canlı oyun yayını yapan hesapları takip etmektedir (WEPC, 2024). Dijital oyunlar 

günümüzde ergenler ve çocuklar için bir iletişim ve eğlence aracı haline gelmektedir 

(Herodotou vd., 2012). Geçmiş dönemlerde daha çok atari salonlarında oynanan dijital 

oyunlar teknolojinin gelişmesi ile birlikte mobil cihazlar ile hayatımızın her yerinde 

deneyimlenebilir hale gelmiştir (Samur, 2022). Bilgisayar oyunları olarak da bilinen 

dijital oyun kavramı konsol oyunları, PC oyunları ve mobil oyunlar gibi çeşitli türleri 

barındırdığından günümüzde yaygınlaşmıştır (Binark ve Bayraktutan-Sütçü, 2008). 

Bilgisayar oyunları, telefon- tablet oyunları, internet sitesi oyunları ve elektronik 

oyuncaklardaki oyunların hepsi dijital oyun kapsamında olduğu için dijital oyunların 

sınırlandırılması oldukça güçtür. Sınırlandırılması ve tanımlanması güç olan dijital 

oyunlar geleneksel ve gerçek oyun türlerinin karşısında yer almaktadır (Mustola vd., 

2016). Dijital oyunların sınıflandırılması konusunda güçlükler yaşanmaktadır bu 

güçlüklerin nedenleri arasında oyun içeriği, oynanma şekli ve hedef türüne göre 

farklılıklar göstermesi gelmektedir. Dijital oyunları oyunun özelliklerine yönelik 

yapılan bir sınıflandırmaya göre oyunlar; 3 boyutlu, aksiyon, eğitim, platform ve 

kitlesel çevrimiçi olarak farklı başlıklar altında ayrılabilir. Bu ifadeye göre 3 boyutlu 

başlığı oyunun görsel efektlerini; eğitim başlığı oyunun içeriği ve amacını; aksiyon 

oyunun içeriğini; kitlesel çevrimiçi başlığı oynayan oyuncu sayısını ve oyunun 

oynayışını; platform başlığı ise oyun mekanizmaları ve oyun dünyasını ifade etmektedir 

(Demirbaş, 2015). Başka bir sınıflandırmaya göre dijital oyunlar çevrimiçi (bilgisayar 

ve telefon oyunları), çevrimdışı (oyun konsolu ve bilgisayar oyunları) ve sosyal ağlar 

üzerinden oynanan oyunlar şeklinde sınıflandırılmaktadır (Kuşay ve Akbayır, 2015). 

Dijital oyunların aksiyon, macera, simülasyon, spor, strateji ve ağ gibi çeşitli türleri 
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vardır. Bu oyunlar tek veya çok oyuncuyla oynanabilirler. Bazı oyunların iletişimsel ve 

etkileşimli boyutları da vardır (Gürcan vd., 2008). Bir başka sınıflandırmaya göre dijital 

oyunlar macera-aksiyon, strateji ve spor olarak oyun dergilerindeki oyuncuların 

ifadelerine ve oyun tanıtımlarına göre gruplandırılabilmektedir (Fencott vd., 2012). 

Dijital oyunda oyunun sonucunu oyunu tasarlayan kişilerden daha çok oyunu 

oynayan kişinin yapmış olduğu hareketler belirlemektedir (Mul, 2008). Oynanan dijital 

oyunun çeşidi fark etmeksizin oynayan kişinin sosyal ihtiyacının giderilmesine yönelik 

seçildiği söylenebilir. Örnek verilecek olursa oyun oynamak ders çalışmaktan kaçış yolu 

olabileceği gibi, sosyal çevre içinde kabul görmek amacıyla da yararlanılan bir yol 

olabilir (Kuşay ve Akbayır, 2015).  Owen (2016) video oyunlarını bilgisayarda 

gerçekleşen sporlar olarak tanımlar. Dijital oyun hakkında bir grup araştırmacı 

yaptıkları çalışmalarda dijital oyunların geleneksel oyunlar gibi çocuğun gelişimine ve 

öğrenme sürecine katkı sağladığını savunurken bu duruma zıt olarak dijital oyunların 

geleneksel oyunların sağlayacağı yararları ortadan kaldırdığını savunan araştırmalar da 

bulunmaktadır (Bergen vd., 2016; Edwards, 2014; Ernest vd., 2014; Stephen ve 

Plowman, 2014).  

Dijital oyunlar kişilere gerçek hayatta yapamadıkları faaliyetleri yapabilecekleri 

ve birçok hayali ögeyi gerçekleştirebileceği bir sanal dünya sunmaktadır. Bu sanal 

dünya oyun oynayan kişilerin heyecanını ve merak duygusunu etkileyerek oyunun kişi 

için haz kaynağı olmasını sağlamaktadır (Sağlam ve Topsümer, 2019). Dijital oyunların 

oyunculara sağladığı etkileşim ortamı, kişilere yeni bir sosyalleşme ortamı 

oluşturmaktadır. Oyuncuların oyun içinde oluşturdukları karakterler kişilerin kendilerini 

istedikleri gibi tanıtmalarına fırsat sağlamaktadır (Ilgaz Büyükbaykal ve Abay 

Cansabuncu, 2020). Dijital oyunlar oyunculara sanal dünyada yeni bir hayat oluşturma 

imkanı sağlamaktadır. Bu duruma örnek olarak ABD’de Asperger sendromlu ve 

Otizimli kişiler için bir bakım merkezi Second Life adlı oyunda kullanıcılara ada satın 

alınarak gerçek hayatta yapamadıkları faaliyetleri sanal dünyada yapma fırsatı 

sağlamıştır (Eldeniz ve Sırma, 2011: 209). Dijital teknolojiler, insanların birlikte 

aktiviteler düzenlemesine, ortak bir hedef için çabalamasına, birbirleriyle iletişim 

kurmasına ve aralarındaki mesafe ne olursa olsun stresi azaltmasına da olanak 

tanımaktadır (Hakala vd., 2017). Çevrimiçi oynanan dijital oyunlar, kullanıcılara diğer 

kullanıcılarla işbirliği ve rekabet içinde iletişim halinde olunması, zamanı geçirmek ve 



 

12 

 

boş zamanın doldurulması ve eğlence veya bilgi ihtiyacının karşılanması bakımından 

birçok fırsat sunmaktadır. Bu bakımdan dijital oyunların içerik ve yapıları sosyalleşme 

gibi motivasyonel etkenler içermektedir (Tran ve Strutton, 2013).  

Oyunlar, kişinin rahatlamış, konsantre olmasını sağlayarak güvenli bir ortam 

yaratması ve motivasyonunu ve öz yeterliliğini artırması açısından eğitimde ve birçok 

alanda kullanılmaktadır (Garris vd., 2002).  Oyun oynamanın aşırı olmasa da birçok 

faydası olduğu ileri sürülmüştür. Kişinin rahatlamasına yardımcı olur, kişiye kendini 

geliştirme duygusu verir ve ayrıca kişinin sosyal ihtiyaçlarını karşılamasını sağlar. 

Ayrıca, kişinin göz-el koordinasyonunu, görsel ve uzamsal becerilerini, problem çözme 

ve çoklu görev becerilerini geliştirmeye yardımcı olur. Ayrıca, kişinin ebeveynleri 

tarafından en çok önemsenen işbirliği becerilerini ve empatik davranışlarını 

geliştirmesini sağlar (Gürcan vd., 2008; Irmak ve Erdoğan, 2016; Prot vd., 2014). 

Yapılan bir başka araştırmada da dijital oyunlara sınırlı erişimin olağan olduğu ve 

oyunların katarsis yaşama ve sakinleşme gibi olumlu etkileri olduğu bildirilmiştir. 

Ayrıca, dijital oyunlarda söylenilen talimatları takip etme ve motor becerilerinde 

gelişme gibi yetenekleri desteklediği bildirilmiştir. Ayrıca, çocukların problem çözme, 

muhakeme, analitik ve karar verme becerilerini destekledikleri ve strateji ve tahmin 

yeteneklerini destekledikleri belirtilmiştir ( Kim ve Smith, 2015). Bunların yanı sıra 

oyunların ilgi çekici görsellere sahip olması ve eğlence sunması çocukları gerçek 

dünyadan kopararak oyun başında saatler geçirmelerine neden olmaktadır (Karaduman 

ve Aciyan, 2020). Ekran başında oyun oynamak hareketsiz kalınan süreyi artırdığından 

obezite, yüksek tansiyon ve insülin direnci gibi kardiyovasküler hastalık risk 

faktörlerinde de artış yaşanabilmektedir (Lissak, 2018).  

Dijital oyunlara katılımın artmasıyla sanal dünyada çokça vakit geçiren ergenlerin 

gerçek arkadaşlıklarını yeni kurdukları çevrimiçi ilişkilerle değiştirmeye 

başlayabilecekleri düşünülmektedir (Caplan vd., 2009). Geleneksel oyunların yerini 

dijital oyunlar alması etkili sosyal becerilerin azalmasına ve bu becerilerin 

sürdürülmesinin azalmasına sebep olabilmektedir (Kowert ve Oldmeadow, 2013). 

Ayrıca çok sayıda dijital oyunun yapısı, eğlence adı altında öldürmeyi, şiddeti ve 

hırsızlığı normalleştirerek toplumsal değerler ve ahlaki yapı ile bağdaşmayan 

davranışların uygulanmasına yöneliktir (Jeong vd., 2016). Oynanan oyunun türü, 

oynanma süresi ve içeriği gibi değişkenler oyunun fayda veya zararını 
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etkileyebilmektedir. İçeriği güçlü oyunlar çocukların zihinsel gelişimine, sosyal 

etkileşimine ve öğrenme becerisine katkı sağlayarak çocukların eğlenceli deneyimler 

sağlamasına katkı sağlayabilir. Bunun yanında içeriği kötü oyunlar ise saldırganlığa, 

şiddet eğilimine ve düşmanlığa sebep olup kişinin zamanını bilinçsiz kullanmasına 

sebep olabilmektedir (Lieberman vd.,, 2009).  Pratiwi (2018), yapmış olduğu 

çalışmasında çevrimiçi oyunların çocukların göz sağlığını bozabileceği, oyunu 

kaybeden çocuğun kolayca sinirlenebileceği ve oyun oynamadıkları zamanlarda dahi 

oyunu düşündüklerini ve bu durumun çocukları sosyal uyumsuzluğa sürüklediğini ifade 

etmiştir. 

 Dijital oyun oynayan çocuğun ebeveynleri tarafından kontrol etmesinin önemli 

olduğu düşünülmektedir (Rosen vd., 2008). Çünkü dijital oyunlar kişiyi bağımlı hale 

getirebilmekte, sosyal çevre - aile ilişkilerini bozabilmekte ve akademik başarısını 

olumsuz etkileyebilmektedir (Erboy ve Akar-Vural, 2010). Dijital oyunlarıdan etkilenen 

ergelerin, sosyal katılımını artırmak ve sağlıklı gelişim süreci geçirmesini sağlamak için 

dijital oyunlara bağımlılık riskinin azaltılması önemlidir (Koşan ve Ulaş, 2023). Bu 

nedenle ebeveynler çocuklarının video oyunları oynayarak ne kadar zaman harcadıkları 

ile birlikte hangi oyunları oynadıklarını da izlenmelidir. Dijital oyunlarının içeriğinin 

ebeveynler tarafından denetlenmesi şiddet içeren ve yetişkin içerikli oyunların çocuğun 

kültürel ortamını kirletmesi, beyin gelişimini engellemesi ve çocuğun saldırgan 

davranışlarının engellenmesi bakımından öneme sahiptir (Öztütüncü Doğan, 2006). 

Ayrıca, aşırı video oyunu oynamak, şiddete karşı duygusal tepkide azalma olarak 

tanımlanabilecek duyarsızlaşmaya yol açabilir (Carnagey vd., 2007). 

1.1.3. Bağımlılık 

Bağımlılık, bağımlılık durumu olarak bilinen belirli bir maddeye, nesneye veya 

aktiviteye bağımlı olmak olarak tanımlanabilir. Başka bir deyişle, bağımlılık, beyindeki 

ödül, motivasyon ve hafıza ile ilgili devrelerde işlev bozukluğu ile karakterize edilen, 

biyolojik, sosyal ve psikolojik zarara yol açan ve bireylerin ödül veya rahatlama 

amacıyla patolojik olarak bağımlılık davranışlarına girmesine neden olan bir rahatsızlık 

olarak tanımlanabilir (Ayhan ve Köselvören, 2019). Bağımlılık kavramı kişinin bir 

nesneye, maddeye veya davranışa karşı hissettiği arzunun giderek artmasıyla birlikte 

nesne veya davranışa ulaşamama anında meydana gelen yoksunluk duygusunu ifade 
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etmektedir (Tizar, 2024).  Bireyin kullandığı madde veya gerçekleştirdiği davranış 

sonucunda kontrolünü kaybetmesi durumunu Türkiye Bağımlılıkla Mücadele Programı 

(TBM) bağımlılık olarak adlandırmaktadır. Bu tanımın bağımlılığı tam olarak 

açıklayamadığı düşünülmektedir. Kavramın açıklanırken kişide değişim gerçekleştirme 

halinin, devamlı olması durumunun, yoksunluk ve tolerans geliştirme hali gibi önemli 

noktalarının vurgulanması gerektiği ifade edilmektedir (Bektaş, 2018, s.148).  Tıp 

sözlüğünde ise bu kavram bir maddeye veya uyuşturucuya psikolojik ve fizyolojik 

olarak uyum sağlama, bağlanma şeklinde olarak tanımlanmaktadır (NIDA, 2023; Statt, 

1998). Görüldüğü üzere bağımlılığın farklı tanımlarındaki ortak nokta, bağımlılığın 

kendini bir "ilişki türü" olarak göstermesidir. Çünkü bağımlılık kavramı genellikle 

belirli bir madde veya olayla ilişki kurulduktan sonra oluşan özel bir durum olarak 

kabul edilir ve birbiriyle ilişkili davranışların bir sonucu olarak görülür (Young, 2004). 

Teknolojinin gelişmesi ve günlük yaşamdaki gelişmeler farklı bağımlılık 

kavramlarının çıkmasına sebep olmuştur. Geçmiş dönemlerde bağımlılık kavramı daha 

çok alkol ve uyuşturucu ile kullanılırken günümüzde yapılan araştırmalar kumar, 

alışveriş oyun ve internet kullanımının da bağımlılığına sebep olduğunu ortaya 

çıkarmaktadır (Tarhan ve Nurmedov, 2011). İnternet bağımlılığı, internet'in aşırı 

kullanımından kaynaklanan bir tür bağımlılıktır (Chi vd., 2019). İnternet bağımlılığı 

kişinin kendisini internetle meşgul etmesi, internette geçirilen zamanın azaltılmaya 

çalışılması ve internetten kendini alıkoyamama, internet ile meşgul olmadığı zamanlar 

sinirli olma, interneti problemlerinden kaçış olarak kullanma, internet kullanımı 

nedeniyle günlük işlerinden geride kalma şeklinde adlandırılmaktadır (Colman, 2015). 

Türkiye’de internet, gün içerisinde birkaç kez kullanılmakta olup, genel kullanım 

oranı yaklaşık %69’dur. İnternet bağımlılığı olan bireylerin haftalık ekran süresi ise 40 

ila 80 saate kadar ulaşabilmektedir. Bu kişiler ekran başından ayrılamadıkları için 

günlük işlerini aksatarak evden çıkmayan, okulu terk eden ve terapiye gidemeyen kişiler 

haline gelmektedir (Alyanak, 2016). İnternet bağımlılığı genellikle sorunlu internet 

kullanım davranışı olarak tanımlanır ve bireyin aşırı internet kullanımına atıfta bulunur, 

bunun sonucunda nörolojik hasar, psikolojik sıkıntı ve günlük yaşamda sosyalleşme 

azalır (Servidio vd., 2021). İnternet bağımlılığına sebep olan faaliyetlerden biri de 

bilgisayar ve tabletlerden oynanan dijital oyunlardır. İnternet bağımlılığı olan kişilerin 

en çok dijital oyun oynamak için interneti tercih ettikleri görülmektedir (Günüç, 2009; 
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Koral ve Alptekin, 2025). Ayrıca, bir kişinin internete mi yoksa internetteki belirli 

içeriklere mi (örneğin oyunlar, sosyal medya, kumar, pornografi) bağımlı olduğu 

tartışılmaktadır (Tang vd., 2024).  

1.1.4. Dijital Oyun Bağımlılığı 

Dijital oyun bağımlılığı kavramı kişinin duygusal ve sosyal hayatında olumsuz 

etkiler oluşturan ve kişinin bu etkilere rağmen kontrol eksikliği yaşadığı durum olarak 

adlandırılmaktadır (Young, 2009). Dijital oyun bağımlılığı dürtü kontrol bozukluğu 

spektrumunda yer alan ve davranışsal bir bağımlılık olarak kabul edilmekte ve kişinin 

günlük yaşamı, sosyal yaşamı ve bireysel kariyeri üzerindeki olumsuz etkilerine ve 

sosyal-duygusal sorunlara yol açma potansiyeline rağmen aşırı oyun oynama nedeniyle 

yaşanan kontrol kaybı durumu olarak tanımlanabilmektedir (Craighead vd., 2015; 

Wittek vd., 2016). DSM-5 TR'ye göre, dijital oyun bağımlılığı bir kişinin hayatında 

önemli bir kesintiye veya sıkıntıya neden olabilmektedir. Dijital oyun bağımlılığının 

semptomları arasında: Oyunla meşgul olma, yoksunluk belirtileri (üzüntü, kaygı, 

sinirlilik, vb.) oyun elinden alındığında veya mümkün olmadığında oyun oynama 

ihtiyacı hissetme, oyun oynamayı azaltamama, oyun oynamayı bırakmaya çalışma 

ancak başaramama, daha önce oyun nedeniyle zevk alınan aktivitelere katılmaya olan 

ilginin kaybı, sorunları fark etmesine rağmen oynamaya devam etme, aile üyelerini veya 

başkalarını oyun oynamaya harcanan zaman miktarı konusunda aldatma, suçluluk veya 

umutsuzluk gibi olumsuz ruh hallerini hafifletmek için oyun oynama, risk alma ve oyun 

nedeniyle işini veya ilişkisini tehlikeye atma veya kaybetme yer almaktadır (Bozkurt 

vd.,2016).  

Griffiths (2009), dijital oyun bağımlılığı için yedi kriter belirlemiş olup bunların 

dört veya daha fazlasına evet yanıtı verenlerin sağlıksız video oyunu kullanımı olarak 

ifade edilebileceği belirtilmiştir. Maddeler ise şu şekildedir: 

 Her gün dijital oyun oyunuyor musunuz? 

 Oynanan oyunlar uzun süreli midir? (3-4 saat üzeri) 

 Heyecan için oyun oynar mısın? 

 Oyun oynamadığında sinirli ve kaygılı olur musun? 

 Oyun oynamak için spor gibi etkinliklerden vazgeçer misin? 
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 Okul ödevleri yerine oyun oynamayı mı tercih edersin? 

 Oyun oynama süreni azaltmaya çalıştın ama başarılı olamadın mı? 

Bir başka tanıma göre dijital oyunu bağımlılığı sosyal ve/veya sezgisel sorunlara 

yol açan aşırı ve zorlayıcı bilgisayar veya video oyunu kullanımı olarak adlandırılmakta 

ve bu problemlere rağmen oyuncu bu abartılı kullanımı kontrol edememektedir 

(Lemmens vd., 2009). Dijital oyun bağımlılığının gençler arasında yaygınlığı ve 

popülaritesi her gün giderek artmaktadır. Bu yaygınlığa rağmen ebeveynler ve gençler 

tarafından bu bağımlılık türü ciddiye alınmamakta ve göz ardı edilmektedir. 

Ebeveynlerin erken yaşlarda çocuklarına aldıkları telefon ve tabletlerden oynanan 

oyunlar farkında olmadan çocukları bu bağımlılığa sürükleyebilmektedir. Oyunların 

içeriği, görsel efektlerinin zenginliği ve karakterleri kişiyi gündelik hayattan koparma 

gücüne sahip olup dijital oyunlar oyuncu kitlesini giderek artırmaktadır (Akkaş, 2020). 

Dijital oyunlar hakkında varılan fikir birliğinden biri, çevrimiçi oyunların ana 

çekici özelliğinin hedef ve başarı sistemi olduğudur. Oyun oynandıkça, karakter 

deneyim puanları kazanarak, bir seviyeden diğerine seviye atlayarak, değerli eşyalar ve 

silahlar toplayarak ve daha zengin ve daha güçlü hale gelerek ilerler. Bu sosyal ortamda, 

mükemmel oyuncular 'başkalarının takdirini ve dikkatini' alır ve güç ve statü kazanır 

(Ng ve Wiemer-Hastings, 2005; Song vd., 2004). Oyundan ve oyun ortamından 

kazanılan bu kazanımların oyuncunun sürekli akış durumunu sürdürmesine yardımcı 

olan sürekli uyaranlar sağladığı söylenebilir. Oyuncu bu kazanımlardan birini elde 

ettiğinde, oyundaki akış ve süreklilik o kadar yüksek olur ve bu da oyun oynamaya olan 

bağımlılığa yol açabilmektedir (Wan ve Chiou, 2006b).  

Oyun bağımlılığının sebepleri arasında deprsyon, agresyon ve yalnızlık  gibi 

sorunların bulunduğu kişilerin sosyal açıdan aidiyet sorunlarını çözmek için dijital 

oyunlar oynadığını ve sanal dünyaya dahil olduğunu göstermektedir (Jeong vd., 2017). 

Literatür taramaları video oyunlarının kişinin hayatındaki diğer eksiklikleri ve altta 

yatan sorunları (örneğin ilişkiler, arkadaş eksikliği, fiziksel görünüm, engellilik, başa 

çıkma vb.) gidermek için kullanıldığını gösterebilmektedir (Griffiths, 2009; King vd., 

2009). Yapılan çalışmalar da dürtüselliğin, düşük sosyal yeterliliğin, yalnızlığın ve 

düşük öz saygının oyun bağımlılığını öngördüğünü ileri sürmektedir (Lemmens vd., 

2011). Yalnızlıktan muzdarip bireyler gerçek dünyada karşılanamayan ihtiyaçlarını 
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karşılamanın bir yolu olarak insanlarla yüz yüze temas kurmaktan ziyade sanal bir 

ortamda bilgisayar oyunları oynamayı tercih edebilirler (Liu ve Peng, 2009). 

 Oyun bağımlılığı bulunan kişilerle çalışan uzmanlarla ve oyun bağımlılığı olan 

kişilerle yapılan bir araştırmada da bağımlılığı bulunan kişilerin ortak yönleri arasında 

depresyon, anksiyete, içe dönük kişilik özelliği ve sosyal fobi gibi psikolojik sorunların 

benzerlik gösterdiği bulunmuştur (Kneer vd., 2014). Özetle, psikososyal olarak sıkıntılı 

kişiler, sosyal yeterliliklerine ilişkin olumsuz algıları nedeniyle dijital oyunlara ve diğer 

çevrimiçi sosyal etkileşimlere yönelik bir tercihe sahiptirler ve bu da aşırı ve zorlayıcı 

dijital oyun katılımına ve dijital oyun bağımlılığına yol açabilmektedir (Jeong vd., 

2017). Yapılan çalışmalarda göz önüne alındığında bağımlılığın gelişmesinde kullanılan 

bilgisayar ya da tabletin sebep değil, oyunu oynayan kişinin davranışlarından 

kaynaklandığı görülmekte olup bu bağlamda aile ilişkisinde güven problemi yaşayan 

çocukların ve ergenlerin bu oyunları kaçış olarak gördükleri ve bağımlılık geliştirdikleri 

görülmektedir (Uzunoğlu, 2021). Ailelerin çocuklarına karşı olan tutumları, çocukları 

ile ilişkileri ve onlarla faaliyetlere katılmak yerine dijital oyunlara sevki de bu 

bağımlılığının oluşmasına sebep olabilmektedir (Keya vd., 2020).  

Verimli zaman geçirme farkındalığına sahip ailelerin çocuklarının dijital oyun 

bağımlılığı ile ilişkisi negatif yönlüdür (Akçakese ve Demirel, 2024). Video oyunlarının 

popülerliği ve yaygınlığı gençlerin yaşamları yönünden endişe yaratmaktadır. Bu tür 

endişeler arasında gençlerin sosyal becerileri geliştiremeyecekleri ve video oyunu 

oynamanın bağımlılık yaratan bir davranış türü olduğu, oyuncuların oyunlara aşırı 

miktarda para harcamalarına, aktif sporlara daha az katılmalarına ve okul çalışmalarını 

görmezden gelmelerine neden olduğu korkuları yer almaktadır. Diğer endişeler 

arasında, video oyunlarında yaygın olan şiddet temalarının genelleştirilmiş saldırgan 

davranışı teşvik edebileceği ve video oyun salonlarının sosyal ortamının uyuşturucu 

kullanımını, aylaklığı ve diğer sorunları teşvik ettiği yer almaktadır (Kalisova ve Buday; 

2025).  

Oyunların aşırı kullanımını araştıran bir başka çalışmada da yine oyunların aşırı 

kullanımının akademik performansı düşürdüğünü, kişinin kaygı seviyesini artırdığı, 

kişilerarası ilişkileri bozduğu, gerçek dünyadan uzaklaştırdığı ve gençlik suçlarına 

sürüklediği gibi bir dizi olumsuz sonuca yol açtığı görülmektedir (Wan ve Chiou, 
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2006a). Brunborg ve diğerleri (2013), dijital oyun bağımlılığı olan ve problemli 

kullanımı olan gençlerin, problemli olmayan oyunculara kıyasla düşük, sinirli veya kötü 

bir ruh hali içinde, gergin, yorgun ve bitkin hissetme ve korkma riskinin daha yüksek 

olduğunu bildirmiştir. Dijital oyun oynama üzerine yapılan çalışmada sorunlu 

oyuncuların daha yüksek kaygı ve depresyon seviyelerine sahip olduğunu ve sorunlu 

olmayan oyunculara kıyasla daha düşük yaşam memnuniyetine sahip olduğunu 

bulmuştur (Mentzoni vd., 2011). 

 Johnston (2021), oyun bağımlılığının; parmaklarda, bileklerde, omurgada ve 

duruşta fiziksel bozukluklar; bilişsel dikkat eksikliği ve saldırgan davranışlar; sosyal-

sosyal açıdan bakıldığında ırkçılık, cinsiyetçilik, ayrımcı söylem, şiddetin 

normalleştirilmesi ve antisosyallik gibi davranış bozukluklarına neden olabileceğini 

ifade etmiştir. Bağımlılık geliştiren kullanıcılar öz kontrollerini giderek kaybetmekte, 

sorumluluklarını ihmal etmekte ve neredeyse yemek yemek için dahi olsa oyunu 

bırakamamaktadırlar. Bu kullanıcılar oyunları kesildiğinde ve başından kalkmak 

zorunda kaldıklarında saldırgan davranışlar sergilemekte ve sinirli bir ruh haline 

kapılmaktadırlar (Brack vd., 2013). Yapılan araştırmalar kişinin sağlık sorunları gibi 

problemlerin yanında dijital oyun bağımlılığının kişinin ailesi, eşi ve arkadaşları ile de 

geçirdiği zamanda azalmalara sebep olduğunu göstermiştir (Müller vd., 2014). Dijital 

oyun bağımlılığının olumsuz sonuçları arasında ergenlerde şiddet ve saldırganlığı 

artırması da bulunmaktadır. Yapılan çalışmalar oyun bağımlılığı bulunan birçok ergenin 

oynadıkları oyunlardaki şiddet yanlısı karakterler gibi şiddete meyilli olduğunu 

göstermektedir (Konijn vd., 2007).  

1.2. ŞİDDET EĞİLİMİ TANIMI VE TEMEL KAVRAMLARI 

Şiddet, bir başka kişiye dolaylı ya da doğrudan zarar verme, incitmeye yönelik 

davranma, kişinin hakkını gasp edecek davranışlar ortaya koyma olarak 

tanımlanmaktadır (Avcı, 2010a; Erten ve Ardalı, 1996). Nair (2018), şiddet kavramını 

bireyin öfke gibi kızgınlık içeren duygularından hareketle başka birisine, kendisine veya 

çevresine güç uygulayarak psikolojik ve fiziksel manada zarar vermesi olarak 

adlandırmaktadır. Dünya Sağlık Örgütüne (DSÖ) göre ise ‘bir başka kişiye gözdağı 

verilmesi ve fiziksel güç uygulaması sonucunda kişi de meydana gelen ölüm, fiziksel 

zedelenme ve psikolojik hasara yol açma olasılığının olması’ (Dünya Sağlık Örgütü 
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[DSÖ], 2002). Bu bağlamda bir davranışın şiddet sınıfına girebilmesi için kişi veya 

kişilerin başka kişi veya kişilere güç uygulama veya uygulama niyetinde olması 

gerektiği söylenebilir.  Bu sebeple şiddet kavramı istenilmeden yapılan davranışlar 

sonucunda oluşan yaralanmalardan ayrı tutulabilir. Ayrıca şiddet konusunda yapılan 

tanımlamalar fiziksel güç kullanımının yanında fiili güç ve tehdit  kullanımını da 

kapsamaktadır (Rutherford vd., 2007). Şiddet kavramı çok çeşitli, katmanlıdır ve 

saldırganlığı da kapsamaktadır. Saldırganlık ise endişe, korku, düşmanlık, heyecan ve 

öfke gibi duyguları barındırır. Şiddet ve saldırganlık, tarih boyunca kişilerin 

benimsediği davranış şeklidir (Gözütok, 2008). Şiddet kavramı çoğunlukla fiziksel güç 

şeklinde algılansa da şiddetin uygulandığı kişiler, uygulayan kişiler, şiddete neden olan 

etmenler ve kaynaklar gibi çeşitli yönlerden incelendiğinde farklı 

sınıflandırılabilmektedir (Atik, 2019). Şiddet kavramının 4 türü bulunmaktadır. Bunlar 

ise şu şekildedir: 

 Fiziksel şiddet (saldırı, tokat atma, yaralama, dövme vb.) 

 Cinsel şiddet (tecavüz, taciz, cinsel birlikteliğe zorlama, laf atma vb.) 

 Duygusal şiddet (lakap takma, küfür, dalga geçme, ortamda utandırmak vb.) 

 Ekonomik şiddet (haraç alma vb.) 

sıralanmaktadır (TBMM Araştırma Komisyon Raporu, 2007). Sonuç olarak, 

şiddet çok boyutlu bir yapıdır ve şiddetin oluşmasında birden çok etmen rol 

oynamaktadır. Bireysel, çevresel; biyolojik, psikolojik ve sosyal etmenlerin etkileşimi 

ile şiddet kavramı daha detaylı açıklanabilir (Michalski, 2024). Şiddetin toplumsal 

açıdan kabul edilmesi, problemlerin çözümü olarak görülmesi, şiddet eğiliminde olan 

kişinin ebeveynlerinin düşük eğitim seviyesinde olması, toplumsal cinsiyet rolleri ve 

maruz kaldıkları dijital araçlar gibi kavramlar şiddetin açıklanmasında yer almaktadır 

(Kızmaz, 2006). Şiddete ilişkin tanımlamaların ortak yanları, elde bulunan gücün 

kötüye kullanımı ve şiddete maruz kalan kimsenin uğratılması dikkat çeken noktalardır. 

Şiddet eğilimi ise, kişilerin şiddete yönelik duygu, akıl yürütme ve hareketlerinden 

meydana gelmektedir. Bu durum kişilerin şiddet gösterdiği davranışlarla sınırlı kalmaz 

aynı zamanda şiddet uygulamak kadar şiddeti kullanımını desteklemek ve haklı 

görmekte şiddet eğilimi manasına gelebilmektedir (Haskan Avcı ve Yıldırım, 2014).  
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Şiddet kavramı psikolojik, duygusal, cinsel, ekonomik, fiziksel ve sosyal boyutlar 

gibi çeşitli alanlarda kişilere yöneltilen zarar verici davranışlar, şiddet eğilimi ise şiddete 

yönelik olumlu fikirler ve tutumlar olarak tanımlanabilir (Yakut, 2012). Yapılan 

çalışmalarda şiddet kullanımının haklılığını savunan düşüncelere sahip olma ile fiziksel 

ve sözel yıkıcı davranışlar arasında anlamlı bir ilişki olduğu görülmektedir (Duque vd., 

2003). Bu bulgudan hareketle şiddete yönelik oluşturulan olumlu düşüncelerin şiddet 

eğilimini desteklediği ve artırdığı söylenebilir (Balkıs vd., 2005).   

Kişinin gelişim evreleri göz önüne alındığında ergenlik döneminin bilişsel, 

biyolojik ve duygusal değişikliklerden dolayı şiddet eğilimine en yatkın dönem olduğu 

düşünülmektedir (İskender ve Taş, 2018). Bu dönemde kişiler kuralların kendilerini 

sınırlayan engeller olduğunu düşünmekte ve kural dışı davranışlarda bulunarak dikkat 

çekme ve benliklerini ispatlama çabasındadırlar (Gül ve Güneş, 2009). Ergenlik 

dönemindeki kişi hayatın anlamını bulmak, çevresi tarafından kabul edilmek ve 

dikkatleri üzerine çekmek için şiddet davranışına başvurabilmektedir. Kişiler bu gelişim 

döneninde yaşadıkları bilişsel ve fiziksel değişimlerle başa çıkma becerilerine tam 

olarak sahip olmadıkları için karşılarına çıkan problemlerde doğruluğuna bakmaksızın 

karşısındaki kişi veya kişilere fiziksel ve sözel şiddet uygulayabilmektedir (Genç, 

2016). 

Ergenlik döneminin kritik görevi kimlik karmaşasıdır, bu dönemde kişi kendisinin 

kim olduğunu sorgular ve kendisini çıkmaz bir süreçte hisseder. Bu karmaşa duygusu 

ergeni şiddet uygulamaya sevk eder ve uygulanan şiddet karşıdaki kişiye zarar 

verebilecek boyutlarda olabilir. Bu kimlik karmaşasından kurtulmak ve bir gruba aidiyet 

sağlamak için ergenler çetelere katılıp hırsızlık yapma, yaralama gibi problemli 

davranışlarda bulunabilir. Bu davranışların yanlış olduğu bilinse de ergenler davranışı 

gerçekleştirirken rahatladığını hissedebilir (Lopez ve Emmer, 2002). Günümüzde çocuk 

ve ergenler arasında şiddet olaylarının artış gösterdiği ve bu durumun önemli bir sosyal 

problem olduğu görülmektedir (Erçetin, 2006).  

Şiddet eyleminin ortaya çıkış sebebinin tek bir nedeni olmadığı ve toplumun tüm 

kesimlerini etkilediği söylenebilir (Angkaw, 2006). Şiddet eylemine başvuran kişilerin 

yapmış olduğu davranışların sebepleri arasında çeşitli etkenler olabilmektedir. Şiddet 

davranışının ortaya çıkmasında bu eyleme başvuran kişilerin özellikleri ve ya 
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çevresindeki risk faktörleri bu davranışların oluşmasına etki edebilmektedir. Kişinin 

çevresindeki bu risk faktörleri problemin başlangıcını, süresini ve yoğunluğunu 

etkilemektedir (Page ve İnce, 2008). Şiddetin gençlerde ortaya çıkış nedenleri arasında 

aile, okul, arkadaş çevresi ve medya etkin rol oynamaktadır. Şiddet davranışına neden 

olan bir sebep de kişinin sahip olduğu arkadaş ortamıdır. Kişi sahip olduğu gruba karşı 

uyum gösterir ve gruba benzer davranışlar sergiler.  Kişinin katılım sağladığı grubunun 

büyüklüğü ve gruba kendini beğendirme duygusu gibi durumlar etkili olabilmektedir 

(Kağıtçıbaşı, 2010). 

 Kişinin dijital platformlarda yer alan ve gösterilen şiddete maruz kalmasının 

toplum genelindeki şiddete önemli ölçüde katkıda bulunmaktadır (Madriaza ve Hassan, 

2025). İlk olarak, medya şiddetinin uzun süre izlenmesi izleyicileri gerçek dünyadaki 

şiddete karşı duygusal olarak duyarsızlaştırabilir. Sonuç olarak, bireyler başkalarına 

yönelik saldırganlığa karşı duyarsız tavırlar geliştirebilir ve şiddet meydana geldiğinde 

bir kurban adına harekete geçme olasılığı düşebilir (Donnerstein vd., 1994; Karaman ve 

Ayhan, 2021). Çocukların ve ergenlerin oynadıkları dijital oyunların içeriğinde şiddet 

ve saldırganlık unsurları sıklıkla bulunmaktadır ve bu durum şiddetin normalleşmesine 

katkı sağlar (Erkek, 2016). Çocukların ve ergenlerin şiddet içeren bu dijital oyunların 

tüketicileri olmaları hayatlarında şiddete yönelik eylemlerin problemlerinin bir çözümü 

olarak görmesine zemin hazırlar (Aydoğdu Karaaslan, 2015). Dijital platformlardaki 

şiddetin gençleri şiddete başvurmaya teşvik ettiği, bireyleri şiddete karşı 

duyarsızlaştırdığı söylenebilir (Grulovic, 2024). Dijital oyunları oynayan kullanıcılar 

oyunlar karşısında birer nesne görevi görebilmektedir ve oyunlar toplumun yapısını 

değiştirebilmektedir. Oyunlar birer kurgudan ibaret olmasına rağmen kişileri 

gerçeklikten koparıp şiddeti ve gettoluğu normalleştirebilmektedir (Kızılkaya, 2010). 

Ebeveynlerin boşanmış olması, aile yapısında yaşanan değişimler, ailenin 

çocuklarına karşı ilgisiz olması, aile içinde şiddete maruz kalma veya tanık olma gibi 

sebepler ergenlerde şiddetin normalleşmesinde ve şiddet davranışının görülmesinde rol 

oynayan faktörlerdendir (Sherer ve Sherer, 2014). Aile içindeki tutumlar çocukların 

özyeterliliklerinin oluşmasında etkin rol oynamaktadır. Bu nedenle aile içinde şiddeti 

destekleyen inanç ve davranışlar çocukların saldırganlığa yönelik özyeterlilik algılarının 

gelişmesine sebep olmakta ve çocukların şiddete yönelik olumlu inanış geliştirmesine 

ve bu tutumu iletişim dili olarak benimseyip amaçlarına ulaşmadan kullanılan bir 
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davranış haline getirmesinde rol oynayabilmektedir.  Şiddetin kabul gördüğü ailelerde 

yetişen çocukların aile yaşantılarında problem çözme, iletişim kurma ve sosyal roller 

konusunda problem yaşadıkları görülmektedir (Avcı ve Güçray, 2010). Çocukların 

ebeveynlerinden kendilerine yönelik gördükleri davranışlar çocukların kişiliğini 

etkileyebilmektedir. Yetiştikleri aile ortamında kötü eylem ve ilgi eksikliği gören 

çocuklarda şiddet eğilimi daha fazla olabilmektedir (Karslı, 2016). Tolan vd. (1997), 

yapmış olduğu çalışmaya göre aile içi ilişkilerin şiddet ve suç davranışını yordadığı 

görülmüştür. Çocuklarda şiddet davranışının ve eğiliminin gelişmesinde aile ilişkilerinin 

önemli bir etkiye sahip olduğu söylenebilir. Ergenlerin ebeveynleri ile kurdukları 

iletişimin sağlıklı olmasının yaşamları boyunca tanık oldukları şiddet davranışının 

olumsuz etkilerini azalttığı söylenebilir (Finkelhor vd., 2009).  

1.3.  AİLE İLİŞKİLERİ 

Aile kavramı Türk Dil Kurumu (TDK) tarafından yayınlanan sözlükte “Evlilik ve 

soy bağına dayanan, eşler, çocuklar, kardeşler arasındaki ilişkilerin meydana getirdiği 

toplum içindeki en küçük yapı” olarak adlandırılmıştır (TDK, 2024). Aile, genel 

anlamıyla evlilik yoluyla kurulan ve bireyler arasında soy bağı temelinde gelişen 

akrabalık ilişkilerinden oluşan toplumsal bir yapıdır (Könezoglu, 2006). Bir başka 

tanımda ise aile kişinin hayata bakış açısını oluşturan, birbirlerini etkileyen, aile 

içindeki bireylerle ortak kültür oluşturan ve paylaşan bir topluluk olarak 

adlandırılmaktadır (Hedges, 1997). Aile kişinin sosyal, psikolojik ve biyolojik 

gelişiminin başladığı ilk yerdir. Ailenin kişinin iyi oluşuna destek olması bu durumun 

yaşam boyu devam etmesini sağlar. Çünkü kişinin duygusal, biyolojik ve sosyal 

gelişiminin tam olması sağlıklı bir hayat süreci için temel şarttır (Mavili vd., 2014).  

Ailenin kişinin yaşamında boyunca bakım verme, koruma, neslinin devamı, 

ekonomik ve sosyal destek olma, sosyalleşme gibi çok fazla işlevi vardır. Bu görevleri 

sağlıklı şekilde karşılayan aileler kişinin gelişimine olumlu katkı sağlar (Arslan vd., 

2019). Ailelerin sahip olduğu ve üyelere sağladığı işlevler arasında bağlılık, uyum 

sağlama, zorluklar karşısında esnek olma, çevresel değişimlere uyum sağlama 

bulunmaktadır (Zabriskie ve Freeman, 2004).  Sağlıklı bir aile sistemi, tüm üyelerin tam 

gelişimine izin veren ve yine de işlevsel bir bütün olarak kalan bir sistemdir. Ailenin 

üyelerine sağladığı güvenli ev hayatı çocukların kendilerini yalnız hissetmemelerine, 
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çevresi ile iletişim kurmaktan çekinmemesine, duygusal yakınlık kurmasına, 

ebeveynleri ile ilişkilerinde doyum sağlamasına, yaşamında karşılaştığı problemlerin 

üstesinden gelmesine katkı sağlamaktadır (Joronen ve Astedt Kurki, 2005; Rask vd., 

2003).  

Aile içinde olumlu iletişim, güven duygusu sağlıklı ilişki kurulmasında önemlidir. 

Ayrıca aile içinde uygulanan kuralların tutarlı olması, ebeveynlerin çocukların 

yaşadıkları problemlerle ilgili olması, onları dinlemeye açık olması yine sağlam aile 

ilişkileri için gerekli koşullardandır. Ebeveynlerin çocukların sosyal çevresi ile 

tanışması ve çocuklarını arkadaş edinmeleri için teşvik etmeleri de çocukların sağlıklı 

gelişimi için önemli adımlardır (Alyanak, 2016). Ayrıca araştırmalar ailenin ergenlerin 

bireyselleşmesinde ve kimlik oluşumunda yeni rolleri ve değerleri keşfetmek için kilit 

bir rol oynadığını göstermiştir. Ergenlerin çoğu, özerklik duygularını oluştururken aynı 

zamanda aileleriyle olan yakınlık ve bağlantıyı sürdürmek istemektedir (Özdemir, 2012; 

Sroufe, 1992).  

Sağlıklı olan bu sistemlerin yanında ailenin çocuğun beslenme, koruma, bakım, 

eğitim ve sağlık gibi temel ihtiyaçlarını karşılamaması durumu çocuk ihmali olarak 

tanımlanır (Straus, 2006). Ebeveynlerin çocuklarına ilgi ve sevgi vermemesi, çocuğun 

davranışlarına kayıtsız kalması ve problemli davranışlarını umursamaması, çocuğun 

kimlerle arkadaşlık kurduğunu bilmemesi, aile yaşantısının kuralsız ve sınırların 

olmaması, çocuğun zarar görmesini veya zarar vermesini umursamaması, çocuğu dijital 

ortamlardaki zararlı içeriklerden korunmaması, çocuğun denetimden uzak bir şekilde 

dijital erişime sahip olması ve bu ortamlarda oyun oynamasına izin verilmesi gibi 

durumlar ebeveynlerin çocuklarını ihmal ettikleri ve sağlıksız bir aile ilişkileri olduğunu 

gösterebilmektedir. Gözetim ihmali, ebeveynlerin çocukları zararlı durumlardan veya 

insanlardan korumadaki başarısızlığıdır. Bu, aile bağlarını tehlikeye atar ve ihmal edilen 

gençler arasında madde kötüye kullanımını artırabilir (Coohey, 2003; Ruiz-Casaresa 

vd., 2015; Zhai vd., 2013).  

Ebeveynleriyle kötü bir ilişkisi olan ergenler, ebeveynlerine karşı olmak için 

onların onaylamadığı ve şiddet içeren dijital oyunlara harcadıkları zamanı artırma 

eğilimindedir (Kwon vd., 2011). Sağlıksız ev ortamlarında yetişen ve çocukluk travması 

yaşayan gençler interneti aşırı kullanmaya başlayarak yaşadıkları duyguları hafifletmeye 
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çalışırlar ve bu durumun sonunda bağımlılık geliştirebilirler. Nörolojik sistem açısından 

bakıldığında, çocukluk çağı travması gibi ailede yaşanan stres etkenleri ergenlerin stres 

tepki sistemini etkileyip bozabilir, stres tepki işleyişini değiştirebilir ve ergenlerin dijital 

bağımlılığa olan yatkınlığını artırabilir (Danese ve McEwen, 2012; Forster vd., 2021). 

Ebeveynleri otoriter, çelişkili, destekleyici olmayan ve aile içinde sevgi eksikliği 

hisseden ergenler kendilerini güvende hissetmek, sevgi görmek ve duygusal 

eksikliklerini tamamlamak için kendilerini dijital oyunların hayal dünyasına atabilirler 

(Park, 2001). Bu duruma kıyasla ebeveynleri ile aralarında olumlu ilişki bulunan 

ergenlerin dijital oyunlara bağımlılık geliştirmesinde bu olumlu ebeveyn-çocuk 

ilişkisinin önleyici bir rolü olduğu düşünülmektedir (Yang ve Tung 2007). Ebeveynlerin 

oyun bağımlılığını önlemek için çocuklarının hangi video oyunlarını tercih ettiklerini 

bilmelerinin öncelikli olduğu söylenebilir. Oynanan oyunların içeriğinin sakıncalı 

olduğu durumlarda çocuklarla bu konuda tartışmayı kolaylaştırmalı ve bazı kurallar 

koyulmalıdır. Bu oyunların yerine ebeveynler çocukların uygun ve eğlenceli oyunlar 

seçmelerine yardımcı olabilir. Ayrıca oyunların içeriği hakkında konuşmanın çocukların 

hayal ürünü ile gerçeklik arasındaki farkı anlamalarına katkı sağladığı söylenebilir. 

Ebeveynlerin çocuklar oyun oynarken izlemeli ve takıntılı oyun oynamaya karşı dikkatli 

olmalıdır.  Dijital oyunların sahip olduğu riskler hakkında bilgi sahibi olmanın olası 

etkileri azaltacağı düşünülmektedir. Son olarak, ebeveynler çocukların dijital oyun 

oynamak yerine boş zamanlarında yapabilecekleri başka birçok aktiviteye sahip 

olmalarını sağlayabilir (Griffiths, 2003).  

Ebeveynlerin çocuklarına karşı sergilediği tutumlar, ergenin çevresi ile iletişim 

şeklini ve bu iletişimde şiddet eğilimi gösterip göstermeyeceğini belirleyici bir etkendir. 

Ergenlerin şiddet davranışı göstermesinde yetiştiği ailenin göstermiş olduğu tutum ve 

anne-babanın birbirlerine karşı davranışları gibi birçok etkenin nedeni olduğu 

söylenebilir (Kulakçı-Altıntaş ve Ayaz-Alkaya, 2019). Ebeveynlerin çocuklarını 

gözlemedeki veya denetlemesindeki eksikliği, ailelerin çocukların sosyal ortamlarından 

haberdar olmaması, ebeveynlerin kurallarının olmaması, aile içinde iletişim problemleri 

olması, çocukların ebeveynleri tarafından ihmal ve istismar edilmesi, parçalanmış 

ebeveynlere sahip olma gibi ailesel faktörler çocuklarda şiddet davranışının ortaya 

çıkmasına sebep olabilen etmenler olarak ifade edilir (Buka ve Earls, 1993; Christakis 

ve Hale, 2025). Yapılan bir başka çalışmada da aile içinde şiddet içeren davranışların 
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olması, anne-babanın problemli bir ilişkisinin olması, çocuk- ebeveyn arasında duygusal 

yakınlığın eksik olması gibi sebeplerin ergenlerin şiddete eğilim göstermesinde etkili 

olduğu ifade edilir.  

Ebeveynlerinden yeterli sevgi ve ilgi görmeyen çocuklar ebeveynlerinin dikkatini 

çekebilmek ve sevgi görebilmek için şiddet içeren davranışlarda bulunabilmektedir 

(Gudžinskienė ve Burvytė, 2017). Ebeveynlerin çocuklarına yönelik beklentilerindeki 

tutarsızlık, çocukları doğru yönlendirmedeki eksiklik, ebeveynlerin birbiri ile çelişen 

kararlar vermesi de çocukların şiddet eğilim davranışı göstermesine sebep 

olabilmektedir. Ayrıca aile içinde sağlıksız iletişime olan erkek çocuklarının şiddete 

başvurma riskinin sağlıklı aile iletişimine sahip çocuklara kıyasla daha yüksek olduğu 

görülmektedir (Ögel vd., 2006). Ergenlerin hayatta zorluk yaşadığı durumları 

anlatabileceği, problemlerini paylaşabileceği, kendini yalnız hissetmesini engelleyen 

kişilerin ve hayatında rol modelinin olmasının şiddeti eğilimini önlemede önemli bir 

etken olduğu söylenebilir (Heitmeyer ve Anhut, 2008). Ebeveynlerin çocukları ile 

iletişim kurarken anlayışlı ve empatik tavır takınmalarının, çocuklarına yönelik fedakar 

tutumlarının ve onları eğitmeye öğretmeye yönelik davranışlarının çocukların şiddet 

davranışı göstermesini azaltıcı etkilere sahip olabileceği düşünülmektedir (Genç vd., 

2017).  

Yapılan araştırmalar, ergenlerinin arkadaşlarını, aktivitelerini ve vakit geçirdikleri 

ortamların kontrolünü sağlayan ebeveyn davranışlarının toplumdaki potansiyel şiddeti 

azaltma yönünde fayda sağladığı görülmüştür (Fletcher vd., 2004). Ebeveynlerin 

çocuklarının davranışlarını kontrol etmesinin ergenlerin olumlu bir sosyalleşme süreci 

geçirmesine katkı sağlayacağı düşünülmektedir. Örneğin, ebeveynler çocuklarının 

çevrimiçi sosyal ağını izleyebilir ve cep telefonlarına takip programı içeren yazılım 

araçları kullanabilir bu sayede ebeveynlerin çocuklarının hangi ortamlarda ve 

uygulamalarda ne kadar vakit geçirdiğini takip edebilir (Horowitz vd., 2005). Ergenlik 

dönemindeki aile ilişkilerinin ve aileye bağlılık duygusunun sağlam olmasının ergenin 

bu gelişim dönemi içinde yaşayacağı kimlik oluşturma ve bağımsızlaşma sürecini 

pozitif yönde etkileyeceği söylenebilir (King vd., 2018).  
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1.4. İLGİLİ ARAŞTIRMALAR 

Günümüzde dijital oyun bağımlılığına ilgi ile birlikte oyun bağımlılığına etki eden 

etmenlerde araştırılmaya başlanmıştır. Dijital oyun bağımlılığı ile birlikte oyunların aile 

ilişkilerine ve şiddet davranışına nasıl etki ettiği de araştırılmaya başlanmıştır (İnal ve 

Kiraz, 2008). Bu bağlamda bu araştırmanın değişkenleriyle ilişkili araştırma sonuçlarına 

aşağıda yer verilmiştir.  

1.4.1. Dijital Oyun Bağımlılığı Ve Şiddet Eğiliminin İlişkisi 

Özbakırcı ve Tarlacı (2023) tarafından lise öğrencileri ile yürütülen araştırmada, 

şiddet içerikli dijital oyun oynama sıklığı ile şiddet ve risk alma davranışları arasındaki 

ilişkiyi tespit etmek amaçlanmıştır. Yapılan çalışma sonucunda okulunda disiplin cezası 

olan, şiddet içeren dijital oyunlar oynayan ve baba eğitim seviyesi lise düzeyinin altında 

olan öğrencilerin şiddet eğilim düzeylerinin daha yüksek olduğu bulunmuştur. Ayrıca 

erkek öğrencilerin bu tür oyunlara daha fazla eğilim gösterdiği ve bu durumun şiddet 

davranışlarını öngördüğü belirtilmiştir. 

Bağcı Çetin (2023)’ın dijital oyun bağımlılığı seviyesinin oyun davranışını 

yordama gücünü belirlemek için yapılan çalışmada 5-6 yaş grubu 255 çocuktan veri 

toplanmıştır. Yapılan çalışma sonucunda dijital oyun bağımlılığı toplamı, oyun 

oynarken hayattan kopma ve devamlı oynama ile pozitif yönlü ve anlamlı düzeyde ilişki 

bulunmuştur. Yine çalışma sonucunda itiş kakışlı oyun ile çatışma ve dijital oyun 

bağımlılığı  ile pozitif yönlü ve anlamlı bir ilişki bulunmuştur. 

Balıkçı (2018) ‘nın çocuklarda çevrimiçi oyun bağımlılığı ve agresif davranışların 

ilişkisini belirlemek için yapılan araştırmada 10-19 yaş aralığında 625 çocuktan veri 

toplanmıştır. Yapılan çalışma sonucunda saldırganlık ve çevrimiçi oyun bağımlılığı 

arasında anlamlı bir ilişki olduğu ayrıca ortaokul düzeyindeki öğrencilerin çevrimiçi 

oyun bağımlılıklarının lise düzeyindeki öğrencilerden daha fazla olduğu tespit 

edilmiştir.  

Jeong vd. (2016), yapmış oldukları çalışmada psikolojik değişkenlerin 

saldırganlık üzerindeki etkilerini, psikososyal faktörlerin oyun bağımlılığı üzerindeki 

etkilerini ve saldırganlığın psikolojik değişkenler ile oyun bağımlılığı arasındaki aracı 

rolünü 789 katılımcıdan veri toplanarak araştırılmıştır. Yapılan araştırma sonucunda 

saldırganlığın depresyon ve yalnızlıktan etkilediği ayrıca saldırganlığın değişkenler 
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arasında oyun bağımlılığı üzerinde önemli belirleyici olduğu tespit edilmiştir. 

Çalışmada saldırganlığın oyun bağımlılığı ve depresyon arasında aracı rolü üstlendiği 

de bulunmuştur.   

Aydoğdu Karaaslan (2015), ortaöğretim düzeyindeki 100 öğrenci ve onların 

ebeveynleri ile yapmış olduğu çalışmada ergenlerin ve ebeveynlerinin dijital 

oyunlardaki yer alan şiddete yönelik farkındalıklarını öğrenmeyi amaçlamıştır. Yapılan 

araştırma sonucunda ebeveynlerin yaklaşık %60’ının ergenlerin dijital ortamda oyun 

oynamasına müsaade ettiğini, ebeveynlerin %50’sinin şiddet içerikli oyunların 

oynandığından haberdar olduğunu, ebeveynlerin %35’inin şiddet içerikli oyunlar 

oynanmasına karışmadığı tespit edilmiştir. Yapılan araştırmanın sonucuna göre 

ebeveynlerin çoğunun şiddet içerikli oyunları onaylamadığı tespit edilmiştir.  

1.4.2. Dijital Oyun Bağımlılığı Ve Aile İlişkilerinin İlişkisi  

Ruken Kartal (2024) yapmış olduğu araştırmada,  çocuklarda dijital oyun 

bağımlılığı, aile ilişkileri ve psikolojik iyi oluş arasındaki ilişkiyi tespit etmek amacıyla 

6. ve 7. sınıf öğrencisi olan 681 öğrenciden veri toplamıştır. Yapılan araştırma 

sonucunda dijital oyun bağımlılığının destekleyici aile ilişkileri ile negatif yönlü; 

engelleyici aile ilişkileri ile pozitif yönlü bir ilişkisi olduğu tespit edilmiştir. Ayrıca aile 

ilişkilerinin dijital oyun bağımlılığı ve psikolojik iyi oluş arasında aracı rol uyguladığı 

tespit edilmiştir. 

Emiroğlu İlvan ve Ceylan (2023) yapmış oldukları araştırmada, 4-6 yaş anaokulu 

dönemindeki çocukların dijital oyun bağımlılığı eğilimi ve anneler tarafından algılanan 

çocukları ile ilişkisi, çocuk ve aileyle ilgili faktörleri araştırmayı amaçlamıştır. Yapılan 

araştırma sonucunda olumsuz bir anne-çocuk ilişkisinin, çocukların dijital oyun 

kullanımının ve annelerin dijital cihaz kullanımının çocukların dijital oyun bağımlılığı 

eğilimini tahmin ettiğini göstermiştir.  

Tuncay vd. (2023), lise düzeyinde öğrenim gören 114 öğrenci ile yapmış olduğu 

çalışmada dijital oyun bağımlılığı ve aile içi iletişim arasındaki ilişki araştırılmıştır.  

Araştırma sonunda dijital oyun bağımlılık düzeyi yüksek olan öğrencilerin aile içi 

iletişiminin sınırlı olduğu ayrıca ebeveynlerin akademik başarısı iyi olan öğrencilerin 

dijital oyun oynama durumunu tolere edebildikleri görülmüştür. Yapılan araştırma 

sonucunda aile iletişiminin arttıkça dijital oyun bağımlılığının azaldığı görülmüştür. 
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Zhu vd. (2021), Hong Kong'daki 2863 çocuk ve ergen ile yapmış oldukları 

çalışmada gençler arasında yalnızlık ve oyun bağımlılığı davranışları arasındaki ilişkiyi 

ailevi faktörlerin, psikolojik problemlerin ve cinsiyet farklılıklarının nasıl etkilediğini 

araştırmayı amaçlamıştır. Yapılan araştırma sonucunda düşük sosyoekonomik durumun, 

ebeveyn desteği ve denetimin eksikliğinin özellikle ilkokul öğrencileri arasında oyun 

bağımlılığı davranış riskini artırdığı bulunmuştur.  

Yiğit ve Günüç (2020) yapmış oldukları çalışmada,  ortaokul düzeyinde öğrenim 

gören çocukların aile profilleri ve dijital oyun bağımlılıkları arasındaki ilişkiyi 

belirleyebilmek için 225 çocuktan veri toplamıştır. Yapılan çalışma sonucunda dijital 

oyun bağımlısı olan çocukların ailelerinden yeterli ilgi göremedikleri, aile içi iletişimin 

zayıf olduğu ve çocukların anne-babalarından şiddet gördükleri görülmüştür.  

Yiğit (2017) ortaokul düzeyindeki öğrenciler ve ebeveynleri ile yapmış olduğu 

çalışmada dijital oyun bağımlılığında ailesel değişkenlerin ilişkisini incelemiştir. 

Yapılan araştırmanın sonucunda dijital oyun bağımlılığı yüksek olan öğrencilerin; 

ailelerinden çocuklarının daha az ilgi gördükleri, ebeveynler ile çocuklar arasında 

sağlıksız iletişim olduğu, ebeveynlerin çocuklarına şiddet uygulayabildiği ve 

ebeveynlerin teknolojinin olumsuz yönlerinden korunmak için nasıl yol izlenileceğini 

bilmedikleri tespit edilmiştir. Dijital oyun bağımlılığı yüksek olmayan öğrencilerin ise; 

özellikle anne ile sağlıklı iletişim kurulduğu, oyun oynama kurallarının belirli olduğu, 

aile içerinde huzurun yer aldığı ve daha çok geniş aileler olduğu tespit edilmiştir. 

1.4.3. Aile İlişkilerinin Ve Şiddet Eğiliminin İlişkisi 

Pelit (2023), 408 lise öğrencisi ile yapmış olduğu çalışmada ergenlerde şiddet 

eğilimi, aile ilişkisinden görülen duygusal istismar, ergenlerde görülen riskli davranışlar 

ve dijital oyun oynama arasındaki ilişki incelenmiştir. Yapılan çalışma sonucunda ise 

riskli davranış gösterme, şiddet eğilimine sahip olma, ailede görülen duygusal istismar 

ve dijital oyun oynama arasında anlamlı düzeyde ilişki olduğu tespit edilmiştir.  

Ajisuksmo (2021), ergenlerin ebeveynleri ile olan ilişkilerinin riskli davranışlar 

(sigara içme, alkol tüketme, madde kullanma, kavga etme, suç işleme ve cinsellik) 

ilişkisini araştırdığı çalışmasında yaşları 12 ile 18 yaş aralığında olan 401 ebeveyn ve 

414 ergenden veri toplamıştır. Yapılan çalışma sonucunda ergenlerin yaşı arttıkça riskli 

davranışları gösterme ihtimalinin arttığı ayrıca erkeklerin kızlara kıyasla daha çok riskli 
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davranışlarda bulunduğu tespit edilmiştir. Çalışma ayrıca ebeveynler ile kurulan 

ilişkinin sağlam olmamasının ergenleri riskli davranış göstermeye iten sebep olarak 

sayılmıştır. Ergenlerin riskli davranışlardan kaçınmasındaki nedenler arasında ise daha 

çok anne-babadan korkma ve yaratıcıdan korkma olarak belirtilmiştir.  

Topçu Bilir ve Sop (2020), 48-66 aylık çocuklar ve annelerinden oluşan 170 

kişiden aile ilişkileri ve çocuklardaki problemli davranış seviyeleri arasındaki ilişkiyi 

belirlemek amacıyla veri toplanmıştır. Yapılan araştırma sonucunda çocukların 

problemli davranışları ve aile ilişkileri arasında anlamlı bir düzeyde ilişki olduğu 

bulunmuştur. Yine bulunan bir başka sonuca göre anne ile çocuğun çatışma seviyesi 

arttıkça çocuklarda meydana gelen problemli davranışların arttığı tespit edilmiştir. 

Davli Temel (2018), 11. sınıf öğrencisi 368 öğrenci ile yapmış olduğu çalışmada 

ergenlerin algıladıkları sosyal destek seviyeleri ve şiddete eğilim seviyeleri arasında 

ilişkiyi tespit etmiştir. Yapılan çalışmanın sonucunda ergenlerin %50’sinin şiddet eğilim 

seviyesinin yüksek olduğu ve erkeklerin şiddet eğilim seviyelerinin kız öğrencilerden 

daha yüksek olduğu tespit edilmiştir. Ergenlerden ebeveynleri ve öğretmenleri ile 

sağlıksız ilişkisi olan ve ailelerinden baskı gören öğrencilerin şiddet eğilim düzeylerinin 

daha yüksek olduğu tespit edilmiştir. Ergenlerin algıladıkları sosyal destek arttıkça 

şiddet eğilimlerinin azaldığı tespit edilmiştir.  

Omidi vd. (2014), 5500 ergenden veri toplayarak yaptıkları çalışmada çevresel 

faktörler ile ergenlerde görülen şiddet davranışı arasındaki ilişkiyi değerlendirmeyi 

amaçlamıştır. Yapılan çalışmanın sonucunda da ailede sevgi ve şefkatin ve sağlıklı 

eğlencenin (örneğin komedi ve dram filmleri izlemek) ergenlerde şiddet davranışlarını 

azalttığı bulunmuş olup buna karşılık, ailede saldırgan davranışlar, suç, polis ve aksiyon 

filmleri izlemenin ergenlerde şiddet davranışlarını artırdığı tespit edilmiştir. 
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İKİNCİ BÖLÜM 

YÖNTEM 

Bu bölümde çalışmanın desenine, kullanılan veri toplama araçlarına, çalışma 

grubuna, verilerin analizine ve kullanılan istatistiksel yöntemlere değinilmiştir. 

2.1. ARAŞTIRMANIN DESENİ 

Bu araştırmada Ankara’da bulunan ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı 

ve şiddet eğilimi ilişkisinde aile ilişkilerinin aracı rolü incelenmiştir. Bu çalışmada nicel 

araştırma yöntemlerinden olan ilişkisel model kullanılmıştır. İlişkisel model değişkenler 

arasında değişimin varlığını ölçer ayrıca değişim mevcut ise değişimin seviyesini 

belirleyen araştırma modelidir (Karasar, 2008). İlişkisel modelde değişkenler arasında 

neden-sonuç ilişkisi kurulamasa da değişkenlerin birbirlerini yordama seviyeleri 

hakkında bilgi verilebilir (Gürbüz ve Şahin, 2014). Bu araştırmanın modelinde aracı 

değişken olan aile ilişkileri ve dijital oyun bağımlılığı değişkeni yordayıcı; şiddet 

eğilimi değişkeni ise yordanan değişkendir. Aracılılık ilişkisi için kurulan modelde 

yordayan değişken (X), yordanan değişken (Y) ve aracı değişken (M) olarak 

belirtilmiştir. Aile ilişkilerinin alt boyutlarının ise aracılık etkileri ayrı olarak test 

edilmiştir. Aracılık etkisi için kurulan modeller şekil 2.1.’de gösterilmiştir.  

Şekil 2.1. Destekleyici Ve Engelleyici Aile İlişkileri Paralel Aracılık Ve Toplam 

Etki Modeli 
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2.2. EVREN VE ÖRNEKLEM 

Araştırmanın evreni 2024-2025 eğitim-öğretim yılında Ankara il merkezine bağlı 

bir ortaokulda öğrenim gören ortaokul öğrencilerinden oluşmaktadır. Araştırmanın 

örneklem grubu ortaokul kademesinde eğitim gören 5.,6.,7. ve 8.sınıf öğrencilerinden 

uygun örnekleme yöntemi ile seçilmiştir. Örneklem grubu yaşları 10-14 (M=13, 

SD=1,12) arasında değişen toplam 631 (299 erkek,322 kız) ortaokul öğrencisinden 

oluşmaktadır. Bu çalışmada 631 kişilik örneklem kullanılmıştır. Krejcie ve Morgan 

(1970)’ın örneklem belirleme tablosuna göre, 10.000 kişilik bir evren için 370 kişi 

yeterliyken, bu çalışmada ulaşılan kişi sayısı bu değerin oldukça üzerindedir. Ayrıca, 

%95 güven düzeyi ve %80 güç değerlerine göre yapılan güç analizlerinde 300–400 arası 

örneklem yeterli kabul edilmektedir bu bağlamda örneklem büyüklüğünün, istatistiksel 

analizler açısından yeterli ve güvenilir olduğu düşünülmektedir. Çalışma grubuna ilişkin 

demografik veriler Tablo 2.1.‟de sunulmaktadır. 

Tablo 2.1. Katılımcıların Demografik Özellikleri 

2.3. VERİ TOPLAMA ARAÇLARI 

Araştırmanın verilerini toplamak amacıyla araştırmacı tarafından oluşturulan 

Kişisel Bilgi Formu, Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği, Şiddet Eğilimi 

ölçeği ve Çocuklar İçin Aile İlişkiler Ölçeği kullanılmıştır. 

Kişisel Bilgi Formu: Katılımcıların cinsiyet, sınıf ve ailenin birliği hakkında bilgi 

sahibi olmak amacıyla araştırmacı tarafından oluşturulan kişisel bilgi formu verilmiştir 

(bkz. Ek-1). 

Değişken Kategori n Yüzde 

Cinsiyet Erkek 299 %48 

Kız 322 %52 

Sınıf 5. sınıf 157  %25 

6. sınıf 104 %17 

7. sınıf 194 %31 

8. sınıf 166 %27 

Aile Birliği Birlikte 549 %88 

Ayrı 72 %12 
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Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (ÇDOÖ): Şahin vd. (2019) 

geliştirmiş olduğu ölçek 6 maddedir ve tek boyutludur. Ölçeğin Cronbach alfa 

güvenirlik değeri ..78 ve yapısal güvenirlik katsayısı .89 olarak hesaplanmıştır. Buna 

göre ölçme aracının sonuçlarının güvenilirliği karşıladığı ve amacına hizmet ettiği 

söylenebilir.. Ölçeğin değerlendirilmesinde 5’li likert tipi değerlendirme formu 

kullanılmıştır. Ölçekten alınan puanlar arttıkça dijital oyun bağımlılığı düzeyi 

artmaktadır. Bu araştırma kapsamında ölçeğin yapı geçerliliği doğrulayıcı faktör 

analizi (DFA) ile test edilmiş ve sonuçlar, tek faktörlü yapının veriyle anlamlı düzeyde 

örtüştüğünü göstermiştir. Tüm maddelerin faktör yükleri .533 ile 1.079 arasında 

değişmiş ve yüklerin tamamı istatistiksel olarak anlamlı bulunmuştur (p < .001). Bu 

durum, maddelerin ölçmekte olduğu yapıyı yeterli düzeyde temsil ettiğini 

göstermektedir. Bu araştırmada ise iç tutarlılık katsayısı Cronbach’s α = .83 olarak 

belirlenmiştir. 

Şiddet Eğilimi Ölçeği (ŞEÖ): Çalışmada kullanılan ölçek (T.C. Başbakanlık Aile 

Araştırma Kurumu 1998: 46), Millî Eğitim Bakanlığı tarafından 1995 yılında 

yürütülmüş olan “Orta Öğretim Kurumlarında Okuyan Öğrencilerin Saldırganlık ve 

Şiddet Eğilimleri” isimli araştırmada Göka, Bayat ve Türkçapar (1995) tarafından 

geliştirilmiştir. T.C. Başbakanlık Aile Araştırma Kurumu, 7-14 yaş aralığındaki 

çocuklarda şiddet eğilim düzeyini belirlemek amacıyla “Aile İçinde ve Toplumsal 

Alanda Şiddet” isimli araştırmada kullanılmak üzere ölçeğin temel özellikleri 

değiştirilmeyerek yeniden desenlenmiş ve kapsam geçerliliği sağlanmıştır. Araştırmada 

çocukların şiddet eğilimini tespit etmek amacıyla oluşturulan ölçek 20 maddeden 

oluşmaktadır ve tek boyutludur. Ölçeğin değerlendirmesinde 4’lü likert tipi 

değerlendirme kullanılmaktadır ve 20-80 aralığında puan alınmaktadır. Şiddet Eğilim 

Ölçeğinden alınan puan arttıkça çocukların şiddet eğilimi yükselmekte, azaldıkça 

düşmektedir. Bu araştırma kapsamında yapılan doğrulayıcı faktör analizi (DFA) 

sonuçları, ölçeğin tek faktörlü yapısını genel olarak doğrulamıştır. Faktör yükleri .261 

ile .690 arasında değişmiş; tüm maddeler faktöre anlamlı düzeyde yüklenmiştir (p < 

.001). En düşük faktör yükü s20 (.261), en yüksek yük s11 (.690) olarak bulunmuştur. 

Bu sonuçlar, ölçeğin yapı geçerliliğinin genel olarak yeterli olduğunu göstermektedir. 

Bu araştırmada ise iç tutarlılık katsayısı Cronbach’s α = .85 olarak belirlenmiştir. 
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Çocuklar İçin Aile İlişkiler Ölçeği (ÇİAİÖ): Demirtaş Zorbaz ve Korkut Owen 

(2013) tarafından çocukların aile ilişkilerini nasıl kavradıklarını öğrenmek amacıyla 

geliştirilmiş olan ölçek 20 madde ve 2 alt boyuttan oluşmaktadır. Ölçeğin 

değerlendirmesinde 3’lü likert tipi değerlendirme kullanılmaktadır ve ölçekten toplam 

puan alınamamaktadır. Ölçeğin alt boyutları ise engelleyici aile ilişkileri ve destekleyici 

aile ilişkileri olarak adlandırılmıştır. Ölçeğin 10 maddelik alt boyutu olan engelleyici 

aile ilişkilerinden alınan yüksek puanlar katılımcıların ailelerini engelleyici olarak 

gördüklerini gösterirken, destekleyici aile ilişkileri alt boyutundan elde edilen yüksek 

puanlar ise katılımcıların ailelerini geliştirici ve destekleyici olarak gördüklerini 

göstermektedir.  Bu araştırma kapsamında ölçeğin yapı geçerliliği doğrulayıcı faktör 

analizi (DFA) ile test edilmiştir. DFA sonuçlarına göre, destekleyici aile ilişkileri alt 

boyutunun veriye anlamlı düzeyde uyum sağladığı görülmüştür (χ²(35) = 67.524, p < 

.001). Tüm maddelerin faktör yükleri .213 ile .483 arasında değişmekte olup, bu 

yüklerin tamamı istatistiksel olarak anlamlıdır (p < .001). Engelleyici aile ilişkileri alt 

boyutunun veriye anlamlı düzeyde uyum sağladığı görülmüştür (χ²(35) = 131.176, p < 

.001). Ölçeğin engelleyici aile ilişkileri alt boyutunda yer alan tüm maddelerin faktör 

yükleri .303 ile .428 arasında değişmekte olup, tamamı istatistiksel olarak anlamlı 

bulunmuştur (p < .001). Bu durum, ölçeğin yapısal geçerliliğini desteklemektedir. 

Çocuklar İçin Aile İlişkiler Ölçeği Cronbach alfa katsayısı  engelleyici alt boyutu için 

.82 ve .84; destekleyici alt boyutu için .76 ve .78 olarak hesaplanmıştır. Bu araştırmada 

ise iç tutarlılık katsayısı Cronbach alfa değeri destkleyici alt boyutu için .87; engelleyici 

alt boyutu için .81 olarak belirlenmiştir.  

2.4. VERİLERİN ANALİZİ 

Araştırmanın analizinde SPSS 25 paket programı ve Process Macro 4.2 eklentisi 

kullanılmıştır. Araştırmanın analizlerine geçmeden önce veri seti eksik veri olup 

olmadığının tespiti için taranmıştır ve eksik veriye rastlanılmamıştır. Araştırma 

verilerinin normallik dağılımları ve varyansların homojenliği test edilmiştir. Bu 

doğrultuda normallik dağılımları için basıklık ve çarpıklık değerleri göz önünde 

bulundurulmuştur. Bu doğrultuda değişkenlere ati basıklık çarpıklık değerlerinin -.801 

ile .950 arasında olduğu belirlenmiştir Bu sonuç verilerin normal dağılıma uygun 

olduklarını göstermektedir. Ayrıca varyansların homojenliği test etmek için Levene testi 

kullanılmıştır. Levene testi sonucunda değişkenlere ait ortalama puanlar arasında 
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anlamlı bir farklılık olmadığı (p> 0.05) belirlenmiş ve varyansların homojenliğinin 

sağlandığı görülmüştür. Daha sonraki aşamada bağımlı değişkenlerin bağımsız 

değişkenlerin kategorilerine göre farklılaşıp farklılaşmadığını test etmek amacıyla 

hipotez testleri kullanılmıştır. Bu bağlamda bağımsız değişkenin kategori sayısı iki 

olduğunda ve bağımlı değişkene ait puanlar bu kategorilerde normal dağılım 

gösterdiğinde İlişkisiz Örneklemler için T testine göre analizler gerçekleştirilmiştir 

(Büyüköztürk, 2012). Bağımsız değişkenin kategori sayısı üç ve üzerinde olup puanlar 

normal dağılım gösterdiğinde ve varyansların homojenliği sağlandığında ANOVA 

testine göre analizler gerçekleştirilmiştir (Kalaycı, 2016). Dijital oyun bağımlılığı ve 

şiddet eğilim puanları arasındaki ilişkinin olup olmadığı ve ilişki var ise düzeyini 

belirlemek için Pearson Korelasyon katsayısı kullanılmıştır.  

Yapılan araştırmada dijital oyun bağımlılığı bağımsız değişkeni; şiddet eğilimi ise 

bağımlı değişkeni oluşturmaktadır. Çalışmada dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi 

ilişkisinde aile ilişkileri aracı rolü belirlenmesi için aracılık analizi uygulanmıştır. 

Araştırmada aracılık etkisinin test edilmesine geçilmeden önce, kurulan regresyon 

modellerinin temel varsayımları incelenmiştir. Yapılan Shapiro-Wilk testi sonucunda 

regresyon artıklarının normal dağıldığı tespit edilmiştir (W=0.996, p>.05). Bu bulgu, 

normallik varsayımının sağlandığını göstermektedir. Ayrıca, Durbin-Watson testi 

sonucu DW=1.76 olarak bulunmuş ve bu değer kabul edilebilir sınır olan 1.5 ile 2.5 

arasında yer aldığından, artıklar arasında otokorelasyon bulunmadığı anlaşılmıştır. 

Ayrıca çoklu doğrusal bağlantı varsayımı Varyans Enflasyon Faktörü (VIF) 

değerleriyle test edilmiştir. Dijital oyun bağımlılığı (X) değişkeni için VIF=1.11, aile 

ilişkileri (M) değişkenleri için ise yine VIF=1.11 olarak hesaplanmıştır. Bu değerler 5 

sınırının oldukça altında olduğundan, değişkenler arasında çoklu doğrusal bağlantı 

sorunu bulunmadığı sonucuna ulaşılmıştır. Elde edilen tüm bu bulgular, regresyon 

analizlerinin büyük ölçüde temel varsayımları sağladığını ve aracılık analizine 

geçilmesinde istatistiksel açıdan bir engel bulunmadığını göstermektedir. 

 Aracılık analizinde Hayes tarafından geliştirilen Process Macro SPSS uzantısı 

kullanılmıştır. Çalışmada Model 4 kullanılmıştır. Mevcut çalışmada Hayes, Model 4’ün 

kullanılmasının sebebi aile ilişkileri ölçeğinin, destekleyici ve engelleyici alt boyutlarını 

aracı değişken olarak araştırmaya dahil etmektir. Analiz çalışmasında Preacher ve 
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Hayes (2008) ‘in önerdiği “bootstrap” yöntemi uygulanmıştır. Araştırmadaki Bootsrap 

örneklemi 5000 ve güven aralığı %95 olarak seçilmiştir. 
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM  

BULGULAR 

3.1. BULGULAR 

Bu bölümde, araştırmanın verilerinin analizinden ulaşılan bulgulara açıklamaları 

ile beraber yer verilmiştir.  

3.1.1. Demografik Değişkenlere İlişkin Bulgular 

Tablo 3.1. Bağımsız Örneklem T Testi Sonuçları 

Öğrencilerin Şiddet Eğilimi Ölçeği’nden aldıkları puanların cinsiyete göre 

farklılaşma gösterip göstermediğine ilişkin yapılan Bağımsız Örneklem T testi sonuçları 

Tablo 3.1.’de verilmiştir. Tablo 3.1. incelendiğinde öğrencilerin şiddet eğilimi 

puanlarının cinsiyete göre istatistiksel olarak erkeklerin lehine olacak biçimde anlamlı 

farklılık gösterdiği tespit edilmiştir (t=2.026; p<0.05).  

Öğrencilerin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği’nden aldıkları puanların cinsiyete 

göre farklılaşma gösterip göstermediğine ilişkin yapılan Bağımsız Örneklem T testi 

sonucuna ilişkin bulgular Tablo 3.1.’de verilmiştir. Tablo 3.1.’de yer alan Bağımsız 

Örneklem T testi sonuçları incelendiğinde öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

Cinsiyete Göre Şiddet Eğilim Puanları 

 Değişken x   SS Df t p 

ŞEÖ Erkek 42.65 11.33 619 2.026 .04 

 Kız 40.82  11.23    

Cinsiyete Göre Dijital Oyun Bağımlılığı Puanları 

ÇDOÖ Erkek 16.25 5.49 619 4.746 .00 

 Kız 14.17 5.38    

Cinsiyete Göre Destekleyici Aile İlişkileri Alt Boyut Puanları 

DAİÖ Erkek 24.53 4.20 619 -1.089 .27 

 Kız 24.91 4.48    

Cinsiyete Göre Engelleyici Aile İlişkileri Alt Boyut Puanları 

EAİÖ Erkek 15.85 4.07 619 1.366 .17 

 Kız 15.40 4.05    
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puanlarının cinsiyete göre istatistiksel olarak erkeklerim lehine olacak biçimde anlamlı 

farklılık gösterdiği tespit edilmiştir (t=4.746; p<0.05). Başka bir ifadeyle erkek 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı puanları kadın öğrencilere göre daha yüksektir. 

Tablo 3.1.’de yer alan Bağımsız Örneklem T testi sonuçları incelendiğinde 

öğrencilerin destekleyici aile ilişkileri puanlarının cinsiyete göre istatistiksel olarak 

anlamlı farklılık göstermediği tespit edilmiştir (t=-1.089; p>0.05). Öğrencilerin 

Engelleyici Aile İlişkileri Alt Boyutundan aldıkları puanların cinsiyete göre farklılaşma 

gösterip göstermediğine ilişkin yapılan Bağımsız Örneklem T testi sonucuna ilişkin 

bulgular Tablo 3.1.’de verilmiştir. Tablo 3.1.’de yer alan Bağımsız Örneklem T testi 

sonuçları incelendiğinde öğrencilerin engelleyici aile ilişkileri puanlarının cinsiyete göre 

istatistiksel olarak anlamlı farklılık göstermediği tespit edilmiştir (t=1.366; p >0.05).  

Tablo 3. 2. One- Way Anova Testi Sonuçları 

Sınıf Düzeylerine Göre Şiddet Eğilim Sonuçları 

  Kareler 

Toplamı 

df Kareler 

Ortalaması 

F p Anlamlı Fark 

 Gruplar arası 3226.48 3 1075.49    

ŞEÖ Gruplar içi 76100.1 617 123.33 8.720 .00 5.<6,7,8. 

 Toplam 79326.6 620     

Sınıf Düzeylerine Göre Dijital Oyun Bağımlılığı Sonuçları 

 Gruplar arası 379.285 3 126.428   5.<6.. 

ÇDOÖ Gruplar içi 18610.5 617 30.163 4.198 .00 5.<7. 

 Toplam 18989.8 620     

Sınıf Düzeylerine Göre Destekleyici Aile İlişkileri Sonuçları 

  Kareler 

Toplamı 

df Kareler 

Ortalaması 

F P Anlamlı Fark 

 Gruplar arası 132.577 3 44.192    

DAİÖ Gruplar içi 11631.0 617 18.851 2.344 .072  

 Toplam 11763.6 620     

Sınıf Düzeylerine Göre Engelleyici Aile İlişkileri Sonuçları 

 Gruplar arası 189.217 3 63.072   5.<6.. 

EAİÖ Gruplar içi 10074.8 617 13.329 3.863 .00 5.<7. 

 Toplam 10264.07 620     
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Öğrencilerin Şiddet Eğilimi Ölçeği’nden aldıkları puanların sınıf düzeyi 

değişkenine göre farklılaşma gösterip göstermediğine ilişkin yapılan One-Way Anova 

testi sonucuna Tablo 3.2.’de yer verilmiştir. Tablo 3.2.’ de yer alan One-Way Anova 

testi sonuçlarına göre öğrencilerin şiddet eğilim puanları sınıf düzeyine göre anlamlı 

farklılık göstermektedir (F=8.720; p<0.05). Farkın kaynağını belirlemek amacıyla 

yapılan post hoc testi sonucunda, bu farkın 5. sınıflar ile diğer tüm sınıflar arasında 

olduğu görülmektedir. Ortalamalar dikkate alındığında 6, 7. ve 8. sınıf şiddet eğilim 

puanlarının 5. sınıflardan daha yüksek olduğu söylenebilmektedir. Başka bir ifade ile 

sınıf düzeyi arttıkça şiddet eğilim puanları artmaktadır.  

Öğrencilerin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği’nden aldıkları puanların sınıf düzeyi 

değişkenine göre farklılaşma gösterip göstermediğine ilişkin yapılan One-Way Anova 

testi sonucuna Tablo 3.2.’de yer verilmiştir. Tablo 3.2.’de yer alan One-Way Anova 

sonuçlarına göre dijital oyun bağımlılığı puanları öğrenim gördükleri sınıf değişkenine 

göre anlamlı farklılık göstermektedir (F=4.198; p<0.05). Farkın kaynağını belirlemek 

amacıyla yapılan post hoc testi sonucunda, bu farkın 5. ile 6. sınıflar ve 5. ile 7.sınıflar 

arasında olduğu görülmektedir. Ortalamalar dikkate alındığında 6. ve 7. sınıf 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı puanlarının 5. sınıflardan daha yüksek olduğu 

söylenebilir. Post hoc testi sonucuna göre diğer sınıfların dijital oyun bağımlılığı 

puanlarının farklılaşmadığı yani benzer olduğu sonucuna ulaşılmaktadır. 

 Öğrencilerin Destekleyici Aile İlişkileri Alt Boyutundan aldıkları puanların sınıf 

düzeyine göre farklılaşma gösterip göstermediğine ilişkin yapılan One-Way Anova testi 

sonucuna Tablo 3.2.’de yer verilmiştir. Tablo 3.2.’ de yer alan One-Way Anova testi 

sonuçlarına göre öğrencilerin destekleyici aile ilişkileri alt boyut puanları sınıf düzeyi 

değişkenine göre anlamlı farklılık olmadığını göstermektedir (F=2.344; p>0.05).  

Öğrencilerin Engelleyici Aile İlişkileri Alt Boyutundan aldıkları puanların sınıf 

düzeyi değişkenine göre farklılaşma gösterip göstermediğine ilişkin yapılan One-Way 

Anova testi sonucuna Tablo 3.2.’de yer verilmiştir. Tablo 3.2.’de yer alan One-Way 

Anova testi sonuçlarına göre öğrencilerin destekleyici aile ilişkileri alt boyut puanları 

sınıf düzeyi değişkenine göre anlamlı farklılık göstermektedir (F=3.863; p<0.05). 

Farkın kaynağını belirlemek amacıyla yapılan post hoc testi sonucunda, bu farkın 5. ile 

6. sınıflar ve 5. ile 7.sınıflar arasında olduğu görülmektedir. Ortalamalar dikkate 
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alındığında 6. ve 7. sınıf öğrencilerin engelleyici aile ilişkileri alt boyutu puanlarının 5. 

sınıflardan daha yüksek olduğu söylenebilir. Post hoc testi sonucuna göre diğer 

sınıfların puanlarının farklılaşmadığı yani benzer olduğu sonucuna ulaşılmaktadır. 

3.1.2. Aracılık Analizine İlişkin Bulgular 

Tablo 3. 3. Korelasyon Analiz Sonuçları 

**p<.001 

ÇDOÖ= Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

ŞEÖ= Şiddet Eğilim Ölçeği 

DAİÖ= Destekleyici Aile İlişkileri Alt Boyutu 

EAİÖ= Engelleyici Aile İlişkileri Alt Boyutu    

Tablo 3.3.’te yer alan Pearson Korelasyon testi sonuçları incelendiğinde dijital 

oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi puanları arasında orta düzeyde ve pozitif yönde 

istatiksel olarak anlamlı ilişki bulunmuştur (r=.554, p<0.05). Sonuç olarak dijital oyun 

bağımlılığı arttıkça şiddet eğiliminin de arttığı söylenebilmektedir. 

Tablo 3.3.’te yer alan sonuçlar incelendiğinde dijital oyun bağımlılığı ve 

destekleyici aile ilişkileri alt boyutu puanları arasında düşük düzeyde ve negatif yönde 

istatiksel olarak anlamlı ilişki bulunmuştur (r=-.314, p<0.05). Sonuç olarak dijital oyun 

bağımlılığı arttıkça destekleyici aile ilişkilerinin de azaldığı söylenebilmektedir.  

Tablo 3.3.’te yer alan sonuçlar incelendiğinde dijital oyun bağımlılığı ve 

engelleyici aile ilişkileri alt boyutu puanları arasında orta düzeyde ve pozitif yönde 

istatiksel olarak anlamlı ilişki bulunmuştur (r=.414, p<0.05). Sonuç olarak dijital oyun 

bağımlılığı arttıkça engelleyici aile ilişkilerinin de arttığı söylenebilmektedir.  

Tablo 3.3.’te yer alan Pearson Korelasyon testi sonuçları incelendiğinde şiddet 

eğilimi ve destekleyici aile ilişkileri puanları arasında düşük düzeyde ve negatif yönde 

istatiksel olarak anlamlı ilişki bulunmuştur (r=-.365, p<0.05). Sonuç olarak şiddet 

eğilimi arttıkça destekleyici aile ilişkilerinin azaldığı söylenebilmektedir.  

Değişkenler 1. 2. 3. 4. 

1.ÇDOÖ     

2.ŞEÖ .554**    

3.DAİÖ -.314** .365**   

4.EAİÖ .414** .522**   
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Tablo 3.3.’te yer alan Pearson Korelasyon testi sonuçları incelendiğinde şiddet 

eğilimi ve engelleyici aile ilişkileri puanları arasında orta düzeyde ve pozitif yönde 

istatiksel olarak anlamlı ilişki bulunmuştur (r=.522, p<0.05). Sonuç olarak şiddet 

eğilimi arttıkça engelleyici aile ilişkilerinin arttığı söylenebilmektedir.  

Ortaokul öğrencilerinde dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi arasındaki 

ilişkide destekleyici ve engelleyici aile ilişkilerinin aracı rolü aracı rolü incelenmiştir. 

Kurulan modelde dijital oyun bağımlılığı bağımsız değişken, şiddet eğilimi bağımlı 

değişken, destekleyici ve engelleyici aile ilişkileri ise aracı değişkenler olarak 

tanımlanmıştır.  

Analizler SPSS eklentisi PROCESS v.4.2 eklentisi ile yapılmıştır. Hayes model 4 

%95 güven aralığı ve 5000 bootstrap örneği ile test edilmiştir. Modele göre %95 güven 

aralığı değeri sıfır (0) değerini içermiyorsa etkinin anlamlı düzeyde olduğuna ulaşılır. 

Analiz sonuçları Tablo 3.4. gösterilmiştir.        

Tablo 3. 4. Destekleyici Ve Engelleyici Aile İlişkileri Aracılık Analiz Sonuçları 

Yollar     B β SE       t p %95 

Alt 

Limit 

%95 

Üst 

Limit 

DOB→ŞE[toplam 

etki (c)] 

1.13 .55 .068 16.55 .000 .997 1.27 

DOB→DAİ (a1 

yolu) 

-.25 -

.31 

.030 -8.23 .000 -.306 -.188 

DOB→EAİ (a2 

yolu) 

.30 .41 .027 11.31 .000 .251 .357 

DAİ→ŞE (b1 

yolu) 

-.08 -

.03 

.102 -.86 .391 -.286 -.112 

EAİ→ŞE (b2 

yolu) 

.93 .33 .114 8.17 .000 .704 1.15 

DOB→ŞE 

[doğrudan etki 

(c’)] 

.83 .41 .070 11.89 .000 .691 .965 

Toplam dolaylı 

etki 

.303  .0442   .221 .396 
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Tablo 3. 5 Aracılık Analizi Anlamlılık Sonuçları 

Şekil 3. 1. Paralel Aracılık Ve Toplam Etki Sonuçları 

 

Tablo 3.4. ve Şekil 3.1. İncelendiğinde, aracı değişkenin bulunmadığı modelde 

dijital oyun bağımlılığının şiddet eğilimi üzerindeki toplam etkisinin (c’) anlamlı 

düzeyde ve pozitif yönde olduğu görülmüştür (β =.41 %95CI [.691 _ .965], t=11.89, 

p<.001). 

Dijital oyun bağımlılığı ve destekleyici aile ilişkiler boyutu arasında (a1) anlamlı 

düzeyde ve negatif yönlü bir ilişki olduğu görülmüştür (β =-.31 %95CI [-.306 _-.188], 

t=-8,23 p<001). Ayrıca yapılan analizde destekleyici aile ilişkilerindeki değişimin %10 

‘unu dijital oyun bağımlılığından açıklanmaktadır. Dijital oyun bağımlılığı ve 

Yollar     B β %95 

Alt 

Limit 

%95 

Üst 

Limit 

p  

Toplam etki (c) 1.13 .55 .997 1.27 .000  

Doğrudan etki (c’) .828 .41 .691 .965 .000  

Dolaylı Etki 

(Toplam) 

.303 .41 .221 .396   

Dolaylı Etki (DAİ) .022 .01 -.033 .074   

Dolaylı Etki (EAİ) .282 .14 .193 .386   
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engelleyici aile ilişkiler boyutu arasında (a2) anlamlı düzeyde ve pozitif yönlü bir ilişki 

olduğu görülmüştür (β =.41 %95CI [.251 _ .357], t=11.31, p<.001). Ayrıca yapılan 

analizde engelleyici aile ilişkilerindeki değişimin %17 ‘sini dijital oyun bağımlılığından 

açıklanmaktadır. 

Tablo 3.4. incelendiğinde destekleyici aile ilişkileri ve şiddet eğilimi (b1) 

arasındaki ilişkinin anlamlı olmadığı bulunmuştur (p=.391; p>.001). Şiddet eğilimi ve 

engelleyici aile ilişkileri (b2) arasında anlamlı düzeyde ve pozitif yönlü bir ilişki 

bulunmuştur (β =.33 %95CI [.704 _ 1.15], t=8.17, p<.001).  

Tablo 3.5. incelendiğinde dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi ilişkisinde aile 

ilişkilerinin aracı rolünün belirlenmesi için yapılan analizler sonucunda destekleyici aile 

ilişkilerinin aracı rolünün anlamlı düzeyde olmadığı (β =.01 %95CI [-.033 _ .074], 

p>.001) bulunmuştur. Yapılan analiz sonucunda engelleyici aile ilişkilerinin dijital oyun 

bağımlılığı ve şiddet eğilimi ilişkisinde aracı rolü üstlendiği bulunmuştur (β =.14 

%95CI [.193 _ .386], p<.001).  

Dijital oyun bağımlılığı, aile ilişkilerinin şiddet eğilimi üzerindeki değişiminin 

yaklaşık %41’ini (R2 = .4108) açıklamaktadır. Bu bağlamda çocukların dijital oyun 

bağımlılığı ve aile ilişkilerinin şiddet eğilimi üzerinde yordayıcı rolü olduğu 

bulunmuştur (β =.41 %95CI [.221,_.396], p<.001). Analizlerde Hayes (2018) tarafından 

geliştirilen Process makro kullanılmış olup bootstrap tekniği kullanılmıştır. Bootstrap 

tekniğinde güven aralığının sıfır (0) değerini içermemesi anlamlılık anlamına 

gelmektedir. Tablo sonucu incelendiğinde engelleyici aile ilişkilerinin (β =.14 %95CI 

[.193 _ .386], p<.001) ve toplam dolaylı etkinin (β =.41 %95CI [.221_.396], p<.001) 

anlamlı olduğu görülmüştür.  

3.2. TARTIŞMA 

Araştırmanın amacı ortaokul düzeyinde öğrenim gören öğrencilerin dijital oyun 

oynama bağımlılıkları ve şiddet eğilimleri arasındaki ilişkide aile ilişkilerinin aracı 

rolünün incelenmesidir. Araştırma sonucunda mevcut çalışmada aile ilişkilerinin aracı 

rolü araştırılmış ve engelleyici aile ilişkilerinin dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi 

arasındaki ilişkide aracı rolü oynadığı sonucuna ulaşılmıştır. Çalışma sonucunda dijital 

oyun bağımlılığı, şiddet eğilimi ve aile ilişkileri arasında arasında anlamlı düzeyde ilişki 

olduğu tespit edilmiştir. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı puanları arttıkça 
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engelleyici aile ilişkileri puanlarının arttığı, destekleyici aile ilişkileri puanlarının 

azaldığı bulunmuştur. Şiddet eğilim düzeyleri arttıkça destekleyici aile ilişkileri 

düzeylerinin azaldığı, engelleyici aile ilişkileri düzeylerinin arttığı bulunmuştur. Elde 

edilen sonuçlara yönelik ilgili literatür taranmış ve çalışma sonucunda elde edilen 

bulgular bu bölümde tartışılmıştır. 

Bu araştırmanın sonuçları erkek öğrencilerin şiddet eğilimlerinin kız öğrencilere 

göre daha yüksek olduğunu göstermiştir. İlgili literatür taramasında araştırma bulguları 

ile tutarlılık gösteren araştırmalar bulunmaktadır (Avcı, 2010b; Balkıs vd., 2005; 

Durmuş ve Gürgan, 2005; Kılıçarslan ve Parmaksız, 2020). Erkeklerin kızlardan daha 

yüksek düzeyde şiddet eğilimine sahip olmaları yetiştirilme tarzlarından kaynaklanıyor 

olabilir. Çünkü kızlar daha uyumlu yetiştirilmekte ve şiddete daha az başvurmaktadırlar. 

Toplumda erkek çocuk cesur, aktif, atak yetiştirilirken kız çocuk ürkek, utangaç 

büyütülür (Marangoz, 2004). Bunun bir sonucu olarak erkekler fiziksel saldırganlığa 

daha fazla başvurmaktadır (Yavuzer, 2013). Özellikle ergenlik dönemindeki erkek 

çocuklarına verilen önem ve tavizlerin kız çocuklarına kıyasla daha fazla olmasının da 

şiddet eğilimlerini daha yüksek olmasına neden olmaktadır (Özgür vd., 2011). Bu 

doğrultuda erkek ve kız öğrenciler arasındaki şiddet eğilimi farkının kültürel 

faktörlerden etkilendiği ifade edilebilir.  

Ulaşılan diğer bir bulguya göre erkek öğrencilerin dijital oyun oynama bağımlılığı 

seviyelerinin kız öğrencilerden daha yüksek olduğudur. Elde edilen bu bulgu 

literatürdeki çeşitli çalışmalarla uyumluyken (Bayraktar, 2001; Gentile, 2009; Kaya, 

2013; Keser ve Esgi, 2012; Tazawa ve Okada, 2002) bazı çalışmalarla da uyumsuzdur 

(Demirtaş vd., 2014). Bu farklılığın bir nedeni olarak dijital oyunların daha çok 

erkeklere yönelik üretilip onları hedef kitle alması gösterilmektedir (Balıkçı, 2018; 

Horzum, 2011). Bu durum erkek çocukların dijital oyun oynama bağımlılıklarının 

aynı dönemde bulunan kız çocuklarının dijital oyun oynama bağımlılık 

düzeylerinden daha yüksek bulunmasına sebep olmuş olabilir.  

Araştırmanın analiz sonuçlarına göre aile ilişkilerinin alt boyutları olan 

destekleyici aile ilişkileri ve engelleyici aile ilişkileri puanları öğrencilerin cinsiyetine 

göre anlamlı farklılık göstermemektedir. Ulaşılan araştırma sonucu ile tutarlılık 

gösteren çalışmalar ilgili literatür çalışmasında bulunmuştur (Kantarcıoğlu ve Bedel, 
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2023; Oflazoğlu Göncü,2013; Öztürk, 2020). Şirin vd. (2018), yapmış olduğu çalışmada 

destekleyici aile ilişkilerinde cinsiyete göre anlamlı farklılık bulurken engelleyici aile 

ilişkilerinde anlamlı farklılık bulunmamıştır bu yönden yapılan çalışma ile tutarlılık 

göstermemektedir. Ergenlerin ebeveynlerinin cinsiyet ayırt etmeden çocuklarına benzer 

tutum ve davranışlar gösterdiği söylenebilir (Yiğit vd., 2018). Ulaşılan bir başka 

sonuçsa destekleyici aile ilişkileri puanlarının ortalamalarının kız ve erkek öğrencilerin 

ikisinde de engelleyici aile ilişkileri puanlarından yüksek olduğudur. Bu durumun 

cinsiyet farkı gözetmeden ebeveyn desteğinin ve ebeveyn ile olumlu ilişkilerin önemini 

gösterdiği söylenebilir (Demeray vd., 2005; Rueger vd., 2010).  

İlgili araştırmada sınıf düzeyine göre şiddet eğilim puanları arasında anlamlı 

farklılığa bakılmış olup 5. Sınıflar ile diğer kademeler arasında anlamlılık farklılık 

bulunmuş olup sınıf düzeyi arttıkça şiddet eğilim puanlarının arttığı görülmüştür. Farklı 

kademeden 14-17 yaş ergenlerle yapılan çalışma sonuçları ile ilgili çalışma sonucu 

benzerlik göstermektedir (Bellici vd., 2015; Erşan vd., 2012; Güner, 1995). Ancak 

Dilekmen vd. (2011) ilköğretim ikinci kademe öğrencileri ile yaptığı çalışmada yaş 

değişkeni ile saldırganlık puanları arasında anlamlı farklılık bulmamıştır. Kanal’ın 

(2008) farklı kademeden ergenlerle yapmış olduğu çalışmada ise alt sınıflardaki 

öğrencilerin şiddet puanlarının üst sınıflardaki ergenlerden daha yüksek olduğu 

bulunmuştur. Görüldüğü üzere literatür de farklı sonuçlar bulunmuş bu farklılığın 

sebebi olarak farklı kademelerde araştırmaların yapılmış olması, araştırmaların 

uygulandığı çevrelerin ve örneklemlerin farklılığı gösterilmektedir (Karabulut, 2019). 

Sınıf düzeyi arttıkça şiddet eğiliminin artmasının nedeni olarak yaş arttıkça çocukların 

sevmedikleri kişilere karşın tutum ve niyetlerini daha net göstermesinden kaynaklanıyor 

olabileceği ifade edilmiştir (Sumrall vd., 2000).  

İlgili araştırmada sınıf düzeyine göre dijital oyun bağımlılığı puanları arasında 

anlamlı farklılığa bakılmış olup 7. ve 6. sınıf puanlarının 5. sınıf puanlarından anlamlı 

derecede farklılık gösterdiği ve yüksek olduğu bulunmuştur. Ürkmez ve Olpak (2025), 

yapmış olduğu çalışma sonucu ile ilgili araştırma sonucu tutarlılık göstermektedir. 

Arslan Yağız (2023) yapmış olduğu çalışmada dijital oyun bağımlılığı ve sınıf seviyesi 

arasındaki anlamlı farklılığının sebebinin ergenlik dönemindeki kritik dönemden 

kaynaklı olabileceğini ifade etmiştir. Üst sınıf öğrencilerinin dijital oyun 

bağımlılıklarının yüksek olmasının nedeni olarak internet kafe, oyun salonları gibi 
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ortamlara daha kolay gidebilmeleri ve oyun türündeki çeşitlerinin ileri yaştaki çocuklara 

daha fazla hitap ediyor olması gösterilebilir (Önce ve Tekin, 2015). Balak (2016), Şahin 

ve Tuğrul (2010), Vollmer vd. (2014), yaptıkları çalışmaların sonuçları ile ilgili çalışma 

örtüşmemektedir. Araştırma sonuçlarındaki farklılıkların uygulanan örneklemlerin 

bilgisayar ve telefona ulaşılabilirlik farklılığından kaynaklanabileceği düşünülmektedir 

(Bilgin, 2015).  

Araştırmanın analiz sonuçlarına göre aile ilişkilerinin alt boyutları olan 

destekleyici aile ilişkileri puanları sınıf düzeyine göre anlamlı düzyede farklılık 

göstermemektedir. Ulaşılan çalışma sonucu ile tutarlılık gösteren çalışmalar ilgili 

literatür çalışmasında bulunmuştur (Çalış, 2019). Gönültaş vd. (2021), ergenlerin 

ailelerinden problem çözme ve ilgi görme gibi destekleyici ilişki algılarının kısa yaş 

aralıklarında değişim göstermeyerek tutarlılık gösterdiğini ifade etmiştir.  Bektaş ve 

Zabun (2019), yapmış olduğu çalışmada 7. Sınıf öğrencilerinde algılanan aile desteğini 

daha yüksek bulmuştur bu bakımdan ilgili çalışma ile tutarlılık göstermemektedir. 

Engelleyici aile ilişkileri puanlarının sınıf seviyesine göre anlamlı farklılığı gösterdiği 

tespit edilmiş olup 5. sınıflar ile 6. ve 7. sınıfların engelleyici aile ilişkileri puanlarının 

daha yüksek olduğu görülmüştür. Wang ve diğerlerinin (2021), yapmış olduğu çalışma 

da sınıf düzeyi arttıkça aile işlevlerindeki bozulmuş işlevlerin arttığı bu durumun 

ergenlerin depresif ruh hallerinden kaynaklı olabileceği bulunmuştur. Çocuklar 

büyüdükçe bilgi seviyeleri ve denetim odağı seviyeleri arttığı için ebeveynler 

çocuklarının bağımsızlıklarını destekleyici tutumlarda bulunmalıdır (Bakır ve 

Büyükgöze Kavas, 2021).  

Mevcut araştırmada dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi ilişkisinin 

belirlenmesine yönelik yapılan korelasyon analiz sonucuna göre dijital oyun bağımlılığı 

ve şiddet eğilimi puanları arasında orta düzeyde ve pozitif yönde anlamlı ilişki tespit 

edilmiştir. Başka ifade ile dijital oyunlarla ile geçirilen zamanın şiddeti eğilimini 

arttırdığı söylenebilir (Karabulut, 2019). Dijital oyun bağımlılığı ve şiddet arasında 

pozitif korelasyona dair birçok sonuç bulunmaktadır (Anderson ve Bushman, 2001; 

Çankaya, 2014; Gentilia vd., 2004; Kim vd., 2008; Mert, 2024; Mehroof ve Griffiths, 

2010; Solak, 2012). 607 öğrenci ile yapılan bir başka araştırmada dijital oyun bağımlısı 

öğrencilerin saldırganlık düzeyleri bağımlı olmayan öğrencilerin puanlarından daha 

yüksektir (Hauge ve Gentile, 2003). Villani (2001), yapmış olduğu derleme 
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çalışmasında dijital oyunların saldırganlıkla ilişkisine dair kanıtlar sunmaktadır. 

Aydoğdu Karaaslan (2015), çalışmasında çocukların %30’unun oyunlar tarafından 

saldırganlığa sürüklendiğini, %26’sının oyunlardaki şiddeti taklit ettiğini ifade 

etmektedir. Dijital oyunların %89’unun içeriğinde şiddet öğeleri barındırdığı ifade 

edilmiştir (Children Now, 2001). Mansız ve Kolburan (2022), şiddet içeren oyunların 

çocukları saldırganca davranışlar sergilemeye ittiğini ifade etmiştir. Dijital oyunlarının 

büyük bir kısmının içeriğinin şiddet içerikli olmasının çocuklarda şiddeti 

normalleştirdiği ve onları şiddete sevk ettiği düşünülmektedir.  

Araştırmanın bir başka sonucu olarak ise dijital oyun bağımlılığı ve aile ilişkileri 

alt boyutu olan destekleyici aile ilişkisi arasında negatif yönlü, engelleyici alt boyutu ile 

pozitif yönlü ilişki bulunmuştur. İlgili literatürde ilgili araştırma sonucu ile tutarlılık 

gösteren çalışmalara bulunmuştur (Bayhan, 2020; Gugliandolo vd., 2020; Merde, 2023).  

Yıldırım (2021), ailesinden ilgi görmeyen çocukların dijital platformlara karşı daha çok 

bağımlılık geliştirdiğini ifade etmiştir. Bağımlılık riskinin farkında olup teknolojik cihaz 

kullanım konusunda çocuklarına örnek olan ve kaynak arayan aileler bilinçli ebeveynlik 

stili sergileyen bireylerdir (Ayaz, 2018). Avcı ve Zorba (2023), yapmış oldukları 

çalışma da sağlıksız iletişim ve aşağılayıcı dil kullanan ailelerin çocuklarının dijital 

oyunlara daha fazla yönlendiklerini ifade etmiştir.  

Şiddet eğilimi ve aile ilişkileri alt boyutu olan destekleyici aile ilişkisi arasında 

negatif yönlü, engelleyici alt boyutu ile pozitif yönlü ilişki bulunmuştur. Literatürde 

benzer sonuçlar gösteren araştırmalar bulunmaktadır (Bahçıvan Saydam ve Gençöz, 

2005; Genç vd., 2017; Masalcı, 2001). Card ve Hodges (2003), yapmış oldukları 

çalışmada ebeveynlerin çocuklara gösterdiği yakınlığın, bağlanma ilişkisinin ve 

ebeveynin kontrol sisteminin çocukların çevresi ile olan sosyal ilişkileri 

şekillendirdiğini ifade etmiştir.  

Araştırmanın temel amacı olan dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi 

ilişkisinde aile ilişkilerinin aracı rolünü bulmak amacıyla yapılan analizler sonucunda 

aile ilişkileri alt boyutu olan destekleyici aile ilişkilerinin aracılık rolü tespit 

edilemezken engelleyici aile ilişkilerinde aracı rolü tespit edilmiştir. Gentile vd. (2014), 

yapmış oldukları çalışmada dijital oyun oynamanın saldırganlık üzerindeki etkisini 

araştırdığı çalışmasında ebeveynlerin aktif katılımının ilişki üzerinde aracı rolü 
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olmadığını tespit etmiştir. Ebeveynler iş sonrası çocukları ile vakit geçirmek, diğer 

aileleri takip etmek için evde dijital oyun oynamak alternatifini tercih etmektedir. 

Ebeveynler çocuklarının tablet ve telefon istemlerini akran gruplarından geri kalmaması 

ve çocuklarına karşı hoşgörülü olmak amacıyla isteyerek veya istemeyerek çoğu zaman 

kabul etmek durumunda kalmaktadır (Keya vd., 2020).  Ebeveynler aile içi iletişimi 

artırmak amacıyla sıklıkla aile içi etkinlikler etkinliklere başvurabilmektedir ve medya 

tüketimi sıklıkla paylaşılan bir aile etkinliği olarak tanımlanır (Wilson, 2003). 

Chambers (2011), günümüzde de dijital oyun konsollarının ‘popüler aile’ eğlence 

biçimi olarak pazarlandığını çünkü bu konsolların oturma alanlarında kullanıma uygun 

olduğunu ifade etmiştir. Çocukları ile vakit geçirmek isteyen aileler sıklıkla birlikte 

dijital oyun oynamaktadır ve birlikte dijital oyun oynamanın çocukların dijital oyun 

bağımlılığının sonucu olan saldırganca davranışlarıyla ilişkili olduğu bulunmuştur 

(Nathanson, 1999). Dijital oyunların zararları hakkında bilgi sahibi olan ebeveynler 

çocuklarının bilgisayar ve internet kullanımını denetleyip, zararları hakkında bilgi 

vermesine ve takip etmesine rağmen çocukların internet kullanım türü ve denetlenme-

takip edilme sıklığı arasında bir ilişki bulunamamıştır (Lee ve Chae, 2007).  

Van Petegem vd. (2019), yapmış oldukları çalışmada sonucunda ebeveynlerin 

çocuklarını dijital oyunların zararlı etkilerinden koruma girişimlerinde, ironik bir 

şekilde çocuklarının dijital video oyunlarına olan ilgisine katkıda bulunabileceklerini 

ifade etmiştir. Buna göre anne-babalar çoğunlukla çocuklarının dijital alet kullanımını 

düzenli olarak denetlemekte ancak bu kontrol çoğunlukla oyun oynama süresi olarak 

düşünülmekte ve sadece süre kısıtlaması yapılmaktadır (Biricik, 2021). Yine bir başka 

çalışmada da ebeveynlerin dijital oyunların olumsuz yönlerini çocuklarına anlatmaları ve 

çocuklarının oyun oynama sürecini takip etmelerine rağmen ergenlik çağındaki 

çocukların ebeveynlerine tepki göstererek daha çok dijital oyunlara yöneldiğini ve 

oyunların olumsuz sonuçlarına maruz kaldığı bulunmuştur (Martins vd., 2015). Bu durum 

ergenlik dönemindeki çocukların diğer yaş gruplarındaki çocuklara kıyasla ebeveynlerinin 

denetimlerini engelleyici ve katı olarak buldukları için olduğu söylenebilir (Nathanson, 

2002). Wallenius ve Punamaki (2008), yapmış oldukları çalışmada küçük yaş grubundaki 

çocuklarda iyi aile ilişkilerinin dijital oyun ve saldırganlık arasındaki ilişkiyi düzenlendiği 

ancak bu etkinin çocuklar büyüdükçe tekrar tekrar oyun oynama ve biliş gelişimi 

nedeniyle olumlu ebeveyn ilişkisi etkisinin ortadan kalktığını ifade etmiştir. Şiddet içeren 
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dijital oyunlarının saldırganca davranışları, düşünceleri ve duyguları nasıl artırdığını 

açıklamak için Genel Saldırganlık Modeli (GAM) önerildi. Bu modele göre saldırganlık 

bireysel faktörler (kişilik, geçmiş deneyimler, aile ilişkileri, benlik saygısı, agresif 

inançlar), durumsal faktörler (oyun içeriği gibi) ve bunların birleşimiyle oluşan kısa ve 

uzun vadeli etkilerden beslenen bir yapıdır. Bu modele göre dijital oyunların 

saldırganlık üzerindeki etkisi, kişinin sosyal öğrenme geçmişine ve mevcut zihin 

durumuna bağlı olarak kişiden kişiye önemli ölçüde farklılık göstermektedir (Anderson 

ve Bushman, 2002; Buckley ve Anderson, 2006). Kim ve diğerleri (2018), sağlıklı aile 

ilişkilerinin problemli internet kullanımının ortaya çıkardığı sorunlu davranışları 

azaltmaya katkısının varlığından söz edilemeyeceğini problemli internet kullanımının 

bireysel faktörlerden etkilendiğini ifade etmiştir. Destekleyici aile ilişkileri olumlu 

bireysel faktörler arasında yer alsa da kişinin sürekli olarak bu oyunlara maruz kalması, 

agresif inançlara sahip olması, düşük benlik saygısı gibi etkenler destekleyici aile 

faktörünün etkinliliğini azalttığı söylenebilir.  

Bu çalışmada destekleyici aile ilişkilerinin aksine engelleyici aile ilişkilerinin 

aracı rolü tespit edilmiştir. Kirsch (2003), yapmış olduğu çalışmada zayıf aile içi 

iletişimin çocuk ve ergenlerin şiddet içeren oyunların olumsuz etkilerine ve dolayısıyla 

saldırgan davranışlara karşı savunmasızlığını etkileyen bir faktör olduğunu ifade 

etmiştir.   Bir başka çalışmada da ebeveynleri ile zayıf iletişime sahip çocukların yüksek 

düzey saldırganlık gösterdikleri bulunmuştur ancak nedensellik yönü hakkında sonuç 

çıkarılmamaktadır. Bu bağlamda çocukların şiddet içerikli oyunları sevmesinin nedeni, 

çatışan aile ortamıyla başa çıkmanın yollarını aramaları olabilir veya çocuklar dijital 

oyunlara maruz kaldıkları için aile ilişkileri bozulabilir (Wallenius vd., 2007). Aile 

içinde destek göremeyen, ebeveynleri ile problem yaşayan çocuklar kendilerini dijital 

ortamda ifade etmeye çalışmakta ve bu çocukların bağımlı hale gelmelerine neden 

olmaktadır (Ayas ve Horzum, 2013; Lim vd., 2004). Yine aile içinde şiddete maruz 

kalan çocuklar olumsuz duyguları ile başa çıkmak için dijital platformları tercih 

etmektedir (Huang vd., 2023). Şiddetli internet bağımlılığının aile ilişkileri ile 

asgari düzey memnuniyet arasında güçlü bir ilişki olduğu söylenebilir (Chou vd., 

2015). Ebeveyni ile kopuk iletişime sahip ergenler, dijital ortamda daha fazla 

vakit geçirmekte bu araçların etkilerine daha fazla maruz kalmakta ve suça 
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sürüklenmektedir (Bayraktutan, 2005). Yine bir başka çalışmada da dijital ortamda 

oynanan şiddet içerikli oyunların aile içi çatışmalarla ilişkili olduğu ve platformlarda 

oynanan şiddet oyunlarının artış gösterdiği ifade edilmiştir (Vandewater vd., 2005).  

Devamlı şiddet içerikli oyunlar oynayan ergenler bu oyunları içselleştirmekte ve bu 

davranışları gündelik yaşamlarında uygulamaya başlamaktadırlar. Kendilerini oyun 

dünyasına kaptıran ergenler problemlerini kolaylıkla halledebileceklerini düşünürler ve 

üstesinden gelemedikleri durumlarda ise yine aileleriyle problem yaşarlar (Cansever, 

2013).  Bu bağlamda aile içinde oluşan problemler ve bu sağlıksız ortamda büyüyen 

çocuklar toplum tarafından kabul görmeyen davranışlar sergileyebilir (Yayman, 2019). 

Bu çalışmada dijital oyun bağımlılığı ile şiddet eğilimi arasındaki ilişkide 

engelleyici aile ilişkilerinin aracı rolü olduğu destekleyici aile ilişkilerinin ise bu ilişkide 

anlamlı bir aracı rol üstlenmediği sonucu elde edilmiştir. Destekleyici aile ilişkileri 

çocukların psikososyal gelişimini doğrudan destekleyerek riskli davranışların ortaya 

çıkmasını önleyici bir etki göstermektedir. Sağlıklı aile ilişkilerinin çocukların öz 

denetim becerilerini ve duygusal düzenleme kapasitelerini artırarak çocukların şiddet 

eğilimi ve dijital oyun bağımlılığı gibi olumsuz davranışlara yönelimlerini engellediği 

görülmektedir  (Budak, 2020; Demir, 2024).  Bu bağlamda destekleyici aile ilişkilerinin 

aracı değil, daha çok doğrudan etkili bir koruyucu-önleyici faktör olarak işlev gördüğü 

düşünülebilir.  

Engelleyici aile ilişkilerinin (örneğin, aile içi çatışma, iletişim eksikliği, ilgisizlik 

veya aşırı otoriterlik) ise ergenlerin dijital ortamlara kaçışını artırdığı, bu durumun da 

zamanla dijital oyun bağımlılığına ve şiddet içerikli oyunlara yönelime sebep 

olabileceği görülmektedir (Keskin, 2019; Yılmaz, 2024). Bu bağlamda, engelleyici 

ilişkilerin bireyin davranışları üzerindeki etkisi daha dolaylı ve karmaşık bir yapı 

göstermektedir. Araştırmalar, sağlıksız aile ilişkilerinin çocuk ve ergenlerde yalnızlık, 

dışlanmışlık ve değersizlik gibi durumları tetikleyerek, dijital oyunların bir başa çıkma 

stratejisi olarak kullanılmasına yol açtığını ortaya koymaktadır (Gökbulut, 2020). 

Dolayısıyla, destekleyici aile ilişkileri doğrudan ve önleyici nitelikteyken, engelleyici 

aile ilişkileri dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi ilişkisinde bir "köprü" işlevi 

görerek kurulan ilişkiyi güçlendirmektedir. Bu farklılaşma, aile ilişkilerinin yalnızca 

varlığının değil, niteliğinin de ergen davranışları üzerindeki belirleyici etkisine işaret 

etmektedir. 
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SONUÇ VE ÖNERİLER 

Mevcut çalışmada dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi ilişkisi ve bu ilişkide 

aile ilişkilerinin aracı rolü araştırılmıştır.  

1. Dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi arasında pozitif yönlü bir ilişki 

görülmüştür. Çocukların hayatında giderek daha çok yer kaplayan dijital oyunlar, 

çocukların uzun saatler ekran karşısında oyun oynamasına ve olumsuz davranış 

değişikliklerine yol açmaktadır. Ergenlerin oynadıkları dijital oyunların içeriğinin 

çoğunlukla şiddet içerikli olması ilgili literatür taramasında tespit edilmiş olup 

ergenlerin şiddet kavramı normalleştirmesinde etkili olduğu düşünülmektedir.  

2. Araştırmanın sonuçlarına göre engelleyici aile ilişkileri bu ilişkide aracı rolü 

göstermektedir. Ergenlik dönemiyle birlikte aile ilişkilerinde problem yaşayan 

öğrencilerin bu oyunları sorunlarından kaçış yolu olarak görmektedir. Bu bağlamda 

oyunların olumsuz sonuçlarına daha çok maruz kaldıkları görülmüştür. Ebeveynlerin 

cezalandırıcı ve engelleyici tutum izlemelerinin çocukların şiddet eğilim davranışlarında 

artışa sebep olabileceği görülmüştür. 

3. Araştırmada destekleyici aile ilişkilerinin ise aracı rolü bulunamamıştır. Olumlu 

aile ilişkilerinin ise ergenleri dijital oyun bağımlılığının olası sonuçlarından koruma 

bakımından yeterli etki göstermediği kısa vadede olası sonuçlarından korusa da bu 

oyunlara sürekli maruz kalan çocukların ilerleyen süreçlerde saldırganca davranışları 

normalleştirdiği söylenebilir.  

4. Dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi arasındaki ilişki yalnızca çocuk 

kaynaklı değil aynı zamanda aile içi ilişkilerin de şekillendirdiği çok boyutlu bir yapı 

olarak değerlendirilmektedir. Ebeveynlerin çocukları ile kurdukları iletişim şekilleri 

oyunların olası sonuçlarının çocuklarda görülmesi yönünde kritik bir rol üstlenmektedir.  

Öneriler 

1. Sınıf düzeyi arttıkça dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilim seviyelerinin artış 

göstermesi üzerine üst sınıflarda öğrenim gören öğrencilere oyunda geçirilen zamanı 

kontrol etme, şiddet içerikli oyunlar ile baş etme becerileri ve verimli zaman kullanımı 

gibi uygun müdahale programlarının uygulanması önerilmektedir. 
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2. Dijital oyun bağımlılığının aile sistemini de içine alan çok boyutlu bir yapı 

olduğu görülmektedir. Bu kapsamda aile içi ilişkileri ve sağlıklı aile işlevlerini 

güçlendiren bütüncül rehberlik programlarının hazırlanması önerilmektedir.   

3. Ergenlerin içinde bulundukları gelişim döneminin özelliği olan özerklik 

ihtiyacının aile içi çatışmalara sebep olabilmesi üzerine özellikle ailelere yönelik 

ebeveyn tutumları, dijital denetim becerileri ve sağlıklı iletişim temelli eğitimler 

sunulmalıdır. 

4. Engelleyici aile ilişkilerinin, dijital oyun bağımlılığı ile şiddet eğilimi ilişkisinde 

aracı rol oynadığı tespit edilmiştir. Bu bağlamda sağlıksız aile ilişkileri davranışsal 

problemlerin ortaya çıkmasında etken bir rol oynamaktadır. Dolayısıyla okullarda aile 

içi riskleri belirlemeye yönelik ebeveyn çalışmaları, öğretmen gözlemleri ve riskli aile 

ilişkileri için önleyici müdahaleler planlanmalıdır. 

5. Destekleyici aile ilişkilerinin doğrudan aracılık etkisi görülmese de genel şiddet 

eğilimi ve oyun bağımlılığı üzerinde pozitif etkileri olduğundan, bu ilişkilerin 

güçlendirilmesi hem koruyucu hem önleyici müdahale açısından önemlidir.  

6. Ebeveynlere yönelik destekleyici ve engelleyici ebeveyn yaklaşımları ve 

tutumlarına ilişkin bilgilendiri çalışmalar yapılabilir. 

7. Araştırmacılar destekleyici aile ilişkilerinin ergenlik döneminde bulunan 

çocukların dijital oyun bağımlılığı ve şiddet eğilimi ilişkisinde aracı rolü 

bulunmamasına ilişkin ebeveyn tutumlarının aracı rolünü araştırabilir. 

8. Ebeveynlerin aile ilişkileri algıları da gelecek çalışmalarda araştırma sürecine 

katılabilir. 
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EKLER 

Ek-1: Kişisel Bilgi Formu 

KİŞİSEL BİLGİ FORMU 

Değerli öğrenciler, 

Aşağıdaki soruların amacı devam eden yüksek lisans tez çalışması için 

veri toplamaktır. Vereceğiniz cevaplar bilimsel amaçla kullanılacaktır. 

Güvenilir ve anlamlı bir çalışmanın çıkması için soruları doğru 

cevaplayınız. Soruları boş bırakmayınız.  

Katkılarınız için teşekkür ederiz 

 

 

1. Cinsiyetiniz   

 (     ) Kız       (   ) Erkek  

 

2. Sınıf düzeyiniz  

(    ) 5     (    ) 6      (    ) 7          (    ) 8  

 

3. Anne- Baba birliktelik durumu  

     (     ) Birlikte       (      ) Ayrı 
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Ek-2: Çocuklar İçin Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Değerli Öğrenciler; aşağıda soruları 

dikkatle okuyarak görüşlerinize en yakın 

olduğunu düşündüğünüz seçeneği 

yuvarlak içine alınız. Doğru veya yanlış 

cevap yoktur. Sorulara vereceğiniz 

cevapların doğruluğu, çalışmanın 

sonuçlarının sağlıklı olması bakımından 

önemlidir. T
am

am
ıy
la

 U
y
g
u
n
 

U
y
g
u
n
 

K
ar
ar
sı
zı
m

 

U
y

g
u

n
 D
eğ
il

 

H
iç

 U
y

g
u

n
 D
eğ
il

 

1 Ders çalışırken bile aklım dijital oyunlarda 

oluyor. 

     

2 Dijital oyunları “çok az” oynamak için 

başlayıp elimden bırakamadığım oluyor. 

     

5 Ailem, bana dijital oyun oynarken gerçek 

dünyadan koptuğumu söylüyor 

     

6 Tüm günümü dijital oyun ile geçirsem 

pişmanlık duymam. 
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Ek-3: Şiddet Eğilimi Ölçeği 

Aşağıda bir insanın yaşamındaki çeşitli tepkilerini ve düşüncelerini ifade eden 

cümleler yer almaktadır. Her tepkinin sizin düşüncenize uygun olup olmadığını 

belirtiniz. 
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Ek-4: Çocuklar İçin Aile İlişkiler Ölçeği 

Çocuklar İçin Aile İlişkiler Ölçeği Sevgili Çocuklar, aşağıdaki ölçek aile ilişkileri 

ile ilgilidir. Her bir maddeyi okuyun ve ailenize uygunluk derecesine göre; her zaman, 

bazen, hiçbir zaman seçeneklerinden yalnızca birini işaretleyin. Tüm maddeleri okuyun 

ve hiçbirini boş bırakmayın. İlginize teşekkür ederim. 
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Ek-5: Veli Onay Mektubu 
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Ek-6: Araştırma İzin Belgesi 
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Ek-7: Etik Kurul İzni 

 

 


