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OZET
YUKSEK LISANS TEZi
ORTAOKUL OGRENCILERININ DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGI VE SIDDET
EGILiMI iLiSKiSINDE AILE ILISKiLERININ ARACI ROLU
Hatice Kiibra ALADAS
Tez Damismani: Dog¢. Dr. Yavuz KOSAN

2025, 102 sayfa

Teknolojinin gelismesi ile dijital oyunlar ¢ocuklarin hayatinda 6nemli bir yer
tutmaktadir. Dijital oyunlarin igeriginin siddet igerikli olmasi, saldirganliga tesvik
etmesi ve dijital oyun bagimliliginin gelismesi bu oyunlarin olumsuz 6zelliklerden
bazilanidir. Dijital oyunlardaki siddet Ogeleri siddeti normallestirip ¢ocuklarin siddet
davraniginda artisa neden olabilmektedir. Cocuklarda dijital oyun bagmmlilig
gelismesinde ve siddet davranisina egilimin gelismesinde aile iligkilerinin énemli bir
etkiye sahip oldugu soylenebilir. Literatiirde dijital oyun bagimliligi ve siddet egilimi
arasindaki iliskiyi inceleyen calismalar bulunsa da, aile iligkilerinin bu siirecteki aract
rolii {lizerine yapilan arastirmalar smirlidir. Bu arastirmanin  amaci, ortaokul
Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 ve siddet egilim iliskisinde aile iliskilerinin
araci roliinii incelemektir. Bu amag¢ kapsaminda arastirma modeli olarak iligkisel
calisma modeli kullanilmistir. Arastirmanin  6rneklemini  belirlemek i¢in uygun
orneklem yontemi kullamlmigtir. Orneklem grubu yaslarn 10-14 (M=13, SD=1,12)
arasinda degisen toplam 631 (299 erkek, 322 kiz) ortaokul 6grencisinden olugsmaktadir.
Veri toplama araci olarak sosyodemografik 6zellikleri i¢in kisisel bilgi formu, Cocuklar
I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi, Siddet Egilimi Olgegi ve Cocuklar Igin Aile
Miskileri Olgegi kullanilmistir. Verilen analizinde Pearson korelasyon analizi, Bagimsiz
T testi ve One-Way ANOVA testi kullanilmistir. Aracilik analizinde Hayes tarafindan
gelistirilen Process Macro SPSS uzantis1 kullanilmistir. Analiz ¢alismasinda Preacher
ve Hayes (2008) ‘in oOnerdigi “bootstrap” yontemi uygulanmistir. Arastirmadaki
Bootsrap orneklemi 5000 ve giiven araligt %95 olarak secilmistir. Arastirma
sonuglarinda dijital oyun bagimliliginin siddet egilimi ve engelleyici aile iligkileri ile
pozitif yonlii; destekleyici aile iligkileri ile negatif yonlii iligkisi oldugu bulunmustur.

Siddet egiliminin ise engelleyici aile iliskisi ile pozitif yonlii, engelleyici aile iliskisi ile



negatif yonli iligkisi tespit edilmistir. Arastirmanin amacina yonelik analiz sonucunda
ise engelleyici aile iliskilerinde aracilik rolii bulunurken destekleyici aile iligkilerinin

araci rolii bulunamamustir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Bagimlilik, Siddet Egilimi, Aile.



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

THE MEDIATING ROLE OF FAMILY RELATIONSHIPS IN THE
RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME ADDICTION AND VIOLENCE
TENDENCY OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS

Hatice Kiibra ALADAS
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Yavuz KOSAN
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



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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TESEKKUR

Bu calismayla ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egiliminin

iliskisinde aile iliskilerinin arac1 rolii ¢calisilmistir.

Bu tezde kullanilan akademik dilin gelistirilmesi ve bigimsel tutarliligin
saglanmasinda yapay zeka destekli bir dil modeli olan Openal ChatGPT’den stilistik
Oneriler alinmustir. Yapay zeka destegi yalnizca dilsel iyilestirme amaclhi kullanilmis,

igerik tiretimi veya akademik degerlendirme siirecinde kullanilmamastir.

Tez galismam boyunca beni bilgisiyle, onerileriyle destekleyen ve seminerimle
ilgili calismalarimda sabirla sorularimi yanitlayan saygideger danisman hocam Dog. Dr.

Yavuz KOSAN’a ¢ok tesekkiir ederim.

Son olarak dgrenim hayatimin basindan bu giine kadar sonsuz sabir ve anlayisla
bana yardimci olan, egitimim icin her tiirlii fedakarliklar1 yapan, benim bu giinlere
gelmemde karsiligi ddenemeyecek emekleri olan sevgili aileme, aragtirma boyunca
zamanlarindan c¢aldigim, en sikintili zamanlarimda varlig: ile bana destek olan sevgili

esime tesekkiirlerimi sunarim.

Mus-2025 Hatice Kiibra ALADAS
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GIRIS
Problem Durum

Dijital oyunlar giiniimiizde sadece bir eglence araci degil ozellikle ergenlik
cagindaki c¢ocuklarin sosyal, sezgisel ve zihinsel gelisimlerini etkileyen Onemli bir
cevresel faktordiir (Granic, Lobel ve Engels, 2014). Teknolojik araglarin yayginlagsmasi,
mobil cihazlarin tasinabilirligi ve internet erisiminin kolaylasmasi, ¢ocuklarin dijital
oyunlara erigimini bliyiik ol¢iide artirmistir (Hazar vd., 2017). Bu durum, ¢ocuklarin
giinliik yasamlarinda dijital oyunlara daha fazla zaman ayirmasina ve oyun
aliskanliklarinin kokli bigimde degismesine neden olmustur (Kurt Toprakli ve Kavlak,
2025). Dijital oyun oynama stiresi fazla olan ¢ocuklarda davranis denetimi ve bilgiyi
kullanma kapasitesi gibi zihinsel islemlerde hizli ve dogru faaliyet gosterdigi
sOylenebilir. Ancak oyunlarin bu etkilere kiyasla bu oyunlar1 oynayan g¢ocuklarin
depresyon gostergelerinin ve dikkat eksikligi ve hiperaktivite (DEHB) belirtilerinin
anlamli seviyede farkli ve yiiksek oldugu goriilmistir (Chaarani vd., 2022). Bu
bulgular, dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerinde hem bilissel kazanimlar hem de davranigsal
riskler barindiran ¢ift yonlii etkiler yaratabilecegini gdstermektedir. Ozellikle siddet
icerikli oyunlara uzun siire maruz kalan ¢ocuklarda saldirgan davranig Oriintiilerinin
gelistigi, oyuna karst iradenin zayifladigi ve sosyal sorumluluklarin ihmal edildigi
saptanmistir (Aksel, 2018; Sacks vd., 2011). Bu siirecte, cocugun oyunla kurdugu
iliskinin bi¢imlenmesinde aile yapis1 ve ebeveyn tutumlar: temel belirleyici faktorlerden

biri olarak 6ne ¢ikmaktadir (Karacaoglu, 2019; Yildirim, 2019).

Ortaokul donemi, bireylerin ergenlik siirecine adim atti§1; duygusal
dalgalanmalarin, kimlik arayislarinin ve sosyal onay ihtiyacinin yogunlastig1 gelisimsel
bir evredir (Cuma, 2020). Bu dénemde ¢ocuklar, ¢evrelerinden gelen yonlendirmelere
daha acik hale gelirken; aym1 zamanda arkadas iligkileri, ait olma duygusu ve basar1
ithtiyaci davramiglarinin temel belirleyicisi olmaktadir. Dijital oyunlar ise sunduklari
rekabet ortami, basar1 odakli yapilar ve sosyal etkilesim imkanlar1 ile ergenlerin bu
psikososyal ihtiyac¢larini karsilayabilecek bir mecra sunmaktadir (Aydin ve Sari, 2011).
Ancak bu cazip yapi, bireyin oyunla kurdugu iliskinin sagliksizlasmasina ve zamanla
bagimlilik diizeyine ulasmasina zemin hazirlayabilir. Dijital oyunlar1 oynamaya kendi

istekleriyle baslayan ¢ocuklarin zamanla oyuna karsi iradelerini kaybettikleri ve



tutumlarinda degisiklikler yasandigi aragtirmalarla ortaya konmustur (Aksel, 2018).
Ozellikle gelisimsel olarak diirtii kontrolii ve 6z denetim becerilerinin heniiz tam olarak
oturmadig1 bu yas grubunda, oyun igeriklerinin siddet 6geleri barindirmasi durumunda
riskli davraniglarin ortaya ¢ikma olasiliglr daha da artmaktadir (Oh, 2003) . Nitekim
siddet igerikli oyunlarda adam 6ldiirme, kavga etme, hirsizlik gibi unsurlarin siklikla yer
aldigt ve bu tiir igeriklerin ¢ocuklarin davranislarini olumsuz etkileyebildigi ifade
edilmektedir (Karaca, 2007). Dolayisiyla ortaokul donemindeki ¢ocuklarin dijital
oyunlarla etkilesimlerinin ¢ok yonlii olarak ele alinmasi bireysel ve toplumsal gelisim

acisindan oldukga kritik bir noktadir.

Dijital oyun bagimliligi, bireyin oyun oynama davranisini kontrol edememesi, bu
davranis1 slirdiirmek i¢in artan bir istek duymasi ve giinliik yasam aktivitelerini ihmal
etmesi ile karakterize edilen davranigsal bir bagimlilik tiriidiir. DSM-5’te bu durum,
“Internet Oyun Oynama Bozuklugu” baslig1 altinda tanimlanmakta ve 6zellikle ¢ocuklar
ve ergenlerde gelisimsel riskler olusturdugu belirtilmektedir. Tan1 Olglitlerine gore
bireylerde giin icerisinde 8-10 saati bulan oyun oynama siiresi, oyuna karsi tolerans
gelistirme, oyunu birakamama, oyun oynanamadiginda huzursuzluk yasama ve
sorumluluklar1 ihmal etme gibi davranig Oriintiileri gozlenmektedir (Koéroglu, 2013).
Dijital oyunlara bagimli hale gelen ¢ocuklar, baslangigta bu oyunlara kendi istekleriyle
yonelseler de zamanla oyuna karsi iradelerini kaybetmekte ve tutumlarinda belirgin
degisiklikler gostermektedir (Aksel, 2018). Bu durum, o6zellikle kontrolsiiz ve uzun
stireli oyun oynama aligkanliklarinda daha yaygin hale gelmekte ve ¢ocuklarin sosyal,
akademik ve duygusal islevselligini olumsuz yonde etkilemektedir (Rehbein vd., 2015).
Dijital oyunlar cocuklara kademeli pekistirecler sunarak, c¢ocuklarda oyunun ileri
seviyelerini gorme meraki ve Dbasar1 duygusuyla bu oyunlara bagimlilig
pekistirmektedir (King vd., 2010). Siddet igerikli dijital oyunlar, oyuncuya sunulan
sanal ortamlarda saldirgan davraniglar1 6diillendiren yapilariyla, ¢cocuklarin siddete karsi
duyarhiliklarin1 azaltma ve saldirgan egilimleri artirma potansiyeli tagimaktadir (Sacks
vd., 2011). Literatiirde, siddet temali oyunlara uzun siire maruz kalmanimn bireylerde
saldirgan diisiince ve duygularin artmasina, empati diizeyinin azalmasina ve sosyal
normlardan uzaklasmaya neden olabilecegi belirtilmektedir (Budak, 2020). Bu tiir
oyunlarin, 6zellikle gelisimsel olarak duygu diizenleme becerileri heniiz tam gelismemis

olan ¢ocuk ve ergenlerde, siddeti bir sorun ¢ézme yontemi olarak modelleyebilecegi



vurgulanmaktadir. Karaca (2007), dijital oyunlarin biiyiik bir kismimin siddet 6geleri
icerdigini ve bu Ogelerin cocuklarin davranigsal yapilart iizerinde kalict etkiler
birakabilecegini belirtmektedir. Yine Yiicel ve San (2018) ile Tonga (2024) tarafindan
yapilan arastirmalarda, siddet igerikli oyunlara yogun sekilde maruz kalan ¢ocuklarda
saldirganlik davranislarinin arttig1 ve ¢evreye zarar verici tutumlarin daha sik goriildigii
saptanmigtir.  Ydritilen c¢alismalar dijital oyunlarin sadece eglence amagl
kullanilmadigini ayn1 zamanda saldirganlik gibi ¢esitli davranissal sorunlar ile azalan
empati ve toplum yanlis1 davraniglar i¢in bir risk olusturdugunu gostermektedir

(Anderson vd., 2010)

Cocuklarin dijital oyunlara yonelme bi¢imlerinde ve oyunla kurduklar iligkinin
niteliginde, aile dinamikleri belirleyici bir rol oynamaktadir (Celik ve Celik, 2023). Aile
sistemleri kuramina gore, bireyin davranislart yalnizca kisisel tercihlerle degil; ayni
zamanda i¢inde bulundugu aile yapisinin, iletisim bigimlerinin ve iligkisel Oriintiilerin
bir yansimasidir (Braithwaite ve Suter, 2022; Erkan ve Afsin, 2023). Bu baglamda, aile
ici destekleyici iliskiler, acik iletisim ve saglikli sinir koyma becerileri, ¢ocuklarin
dijital oyunlara karsi daha kontrollii bir tutum gelistirmesini saglayabilirken; ilgisizlik,
asir1 baski, catismali ortamlar ve otoriter ya da ihmalkar ebeveyn tutumlari, bagimlilik
riskini ve siddet egilimini artirabilmektedir (Aksel, 2018; Karacaoglu, 2019). Yildirim
(2019) tarafindan yapilan ¢aligmada, sagliksiz aile iliskilerinin dijital oyun bagimlilig
riskini artirdi@i vurgulanmistir. Benzer sekilde, Nergiz ve Nergiz (2021), aile i¢i
catigmalar, cezalandiric1 yaklasimlar ve yetersiz ilgi gibi etkenlerin hem bagimlilig
tetikledigini hem de c¢ocuklarda olumsuz davranis degisikliklerine yol actigin
belirtmistir. Bu sonuglardan yola ¢ikarak aile iliskilerinin dijital oyun bagimlilig: ile
siddet egilimi arasindaki iliskide araci bir degisken olarak da ele alinmasinin, bagimsiz
bir degisken olarak incelemesine kiyasla bu siireci cok daha kapsamli bigimde anlamaya

olanak tanir.

Dyjital oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi, 6zellikle cocuk ve ergenler lizerinde
cesitli psikolojik ve davranigsal sonuglar dogurabilen iki 6nemli olgudur (Aksel, 2018;
Sacks vd., 2011). Bu alanlara iliskin yapilan arastirmalar ¢ogunlukla bu degiskenleri
birbirinden bagimsiz bi¢cimde ele almakta; dijital oyun bagimliligmin bireysel ya da
ailevi faktorlerle iliskisini ya da siddet icerikli oyunlarin saldirganlikla baglantisini ayri

ayr1 incelemektedir (Karacaoglu, 2019; Ogel, 2017; Yildirim, 2019). Son dénemde



yapilan arastirmalar ise ebeveyn tutumlarmin g¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
gelistirmesinde ve siddet egilimi olusturmasinda belirleyici bir etkisi oldugunu
gostermektedir. Ornegin, Gonzalez-Bueso ve digerleri (2024), yapmis olduklar
calismada ergenlerde goriilen problemli internet kullaniminin sadece kisinin kendisini
degil ebeveynlerini de etkiledigini ayrica aile islevlerinin bu problemli internet
kullaniminin baglamasina ve devam etmesine sebep olabilecegini belirtmistir. Benzer
sekilde, ilgili literatlir taramasinda ebeveyn denetiminin ¢ocuklarda medya siddetine
maruz kalmanin sonucu goriilen saldirganca davranislarin azalmasinda anlamli diizeyde
etkili oldugu bulunmustur. Bu bulgular, aile iliskilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve
siddet egilimi ile ayr1 ayr iliskisinin arastirtlmasinin yerine bu iliskide araci bir
degisken olarak ele alinmasinin gerekliligini ortaya koymaktadir. Fakat Tiirkiye’de bu
iic yapinin birlikte ele alindigi, 6zellikle ortaokul diizeyinde yiiriitiilmiis sistematik ve
model temelli arastirma sayist olduk¢a smirhdir (Nergiz ve Nergiz, 2021). Bu
baglamda, dijital oyun bagimliligi ile siddet egilimi arasindaki iliskide aile iliskilerinin
aract roliinii inceleyen bu arastirma ile literatiir de ki teorik bilgiye katki sunmak
hedeflenmistir. Bu arastirmanin katkisi, dijital oyun bagimhiligi ile siddet egilimi
arasindaki iligkide aile iligkilerinin araci roliiniin incelenmesidir. Bu c¢aligma ile iki
degisken arasindaki sadece dogrudan iligki degil, bu iliskinin hangi sartlarda daha giiclii
ve daha zayif oldugu da ortaya konulacaktir. Arastirma sonucunda elde edilecek
bulgular; ebeveynlere, Ogretmenlere, okul psikolojik danigsmanlarima ve politika
yapicilara yonelik rehberlik sunarak, dijital oyun kullanimima yonelik daha bilingli

yaklasimlarin gelistirilmesine katki saglayabilir.
Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig: ile siddet egilimi
arasindaki iligkinin yonii ve diizeyi belirlenmeye calisilacaktir. Aym1 zamanda, bu
iliskide aile iliskilerinin araci bir degisken olarak rol oynayip oynamadig: da istatistiksel
analizler yoluyla test edilmesi amacglanmistir. Bu kapsamda, dijital oyun bagimlilig
diizeyi yiiksek olan Ogrencilerin siddet egilim diizeylerinde anlamli bir artis olup
olmadig1 ve bu degisimin aile i¢indeki olumlu ya da olumsuz iliskilerden ne olciide
etkilendigi ortaya koymak amaclanmaktadir. Elde edilecek bulgular dogrultusunda,
riskli dijital oyun kullaniminin ortaokul 6grencilerindeki olasit davranigsal sonuglari

anlasilacak ve aile iligkilerinin bu siirecteki etkisi agiklanacaktir.



1. Ortaokul 6grencilerinin cinsiyetlerine gore siddet egilim, dijital oyun bagimlilig

ve aile iligkileri seviyeleri anlamli bicimde farklilik gostermekte midir?

2. Ortaokul ogrencilerinin smif diizeylerine gore siddet egilim, dijital oyun

bagimlilig1 ve aile iliskileri seviyeleri anlamli bigimde farklilik géstermekte midir?

3. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: diizeyi, siddet egilim diizeylerini

anlaml sekilde yordamakta midir?

4. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyi, aile iliskilerini anlamli

sekilde yordamakta midir?

5. Ortaokul 6grencilerinin aile iligkileri, siddet egilim diizeylerini anlamli sekilde

yordamakta midir?

6. Aile iliskileri, dijital oyun bagimlilig1 ile siddet egilimi arasindaki iliskide

aracilik rolii oynamakta midir?

Arastirmanin Onemi

Son yillarda ¢ocuklarin yasamlarinda 6nemli bir yere sahip olan dijital oyunlar,
cocuklarin yasamlarinda hem eglence hem de sosyallesme islevi gormektedirler.
Dolayisiyla oyunlar c¢ocuklarin bilissel, duygusal, davranigsal ve sosyal gelisim
alanlarinda 6nemli bir faktére dontismustiir (Granic vd., 2014). . Ortaokul donemindeki
ogrenciler kimlik insasi, sosyal olarak kabul gérme ve basar1 duygusu edinme gibi kritik
gelisimsel gorevleri yerine getirmek durumundadirlar (Erikson, 1968). Bu donemde
dijital oyunlarla kurulan iligkiler, bireyin tutum ve davranislarinda kalic1 etkilere yol
acabilmektedir (Hull vd., 2015). Literatiir incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 ve
siddet iligkisinin ¢ok¢a c¢alisildigi goriilmektedir. Ancak bu ikili arasinda aile
iliskilerinin aracilik etkileri siirli bir bigcimde arastirmalara dahil edilmistir. Bu
dogrultuda mevcut arastirma ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi, siddet
egilimi ve aile arasindaki iliskiler olmak {izere li¢ farkli degiskeni bir arada sunan yeni
bir model ortaya koyarak literatiir de ki boslugu doldurmaya katki sunmakta ve ayni
zamanda aracilik etkilerini test ederek arastirma literatiiriine katki sunmaktadir. Ek
olarak arastirma sonucunda ulasilacak sonuglar okul psikolojik danismanlari,
ogretmenler ve ebeveynler acisindan onemli uygulamalara kaynaklik edebilir. Bu

arastirmanin sonuglar1 ¢ocuklarin internet tabanli riskli iceriklere kars1 korunmasi, aile



temelli miidahale uygulamalarinin gelistirilmesi ve egitim politikalarinin  dijital

okuryazarlik boyutunda gilincellemesine katki sunabilir.

Arastirmanin Varsayimlari
Bu arastirma asagidaki temel varsayimlar iizerine insa edilmistir:

e Arastirma kapsaminda ulasilan 6rneklem, ortaokul 6grencilerinden olusan hedef

evreni temsil etmektedir.

e Katilimc1 6grencilerin veri toplama araglarina verdikleri yanitlarin dogru, igten

ve samimi oldugu kabul edilmektedir.

e Kullanilan 6lgme araglarinin (dijital oyun bagimliligi 6l¢egi, siddet egilimi
Olcegi ve aile iliskileri 6l¢egi) arastirma grubunda yeterli diizeyde gegerlik ve giivenirlik

sagladigi varsayilmaktadir.
Arastirmanin Stmirhhiklar:
Bu arastirma asagidaki sinirlar ¢ergevesinde yiirtitiilmiistiir:

e Arastirma, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Ankara il merkezinde egitim-
Ogretim goren Ve arastirmaya katilim saglayan 5., 6., 7. ve 8. sif Ogrencileriyle

sinirhdir.

e Flde edilen bulgular, yalnizca ¢alismada yer alan 6rneklem grubu i¢in gegerlidir;

farkli yas gruplar1 ve cografi bolgeler agisindan genellenebilirligi sinirlidir.

o Dijital oyun bagimliligi, siddet egilimi ve aile iliskileri yalnizca dgrencilerin 6z

bildirimlerine dayanarak ve sinirl sayida 6l¢ek kapsaminda dl¢iiliip tanimlanmigtir.

Tanmimlar

Dijital Oyun: Teknolojik cihazlar ile programlanarak olusturulan sanal diinyada
kisinin bireysel veya ¢ok oyunculu olarak yapay zekaya karsi oynadigi oyunlardir
olarak tanimlanir (Bozkurt, 2014; Cetin,2013).

Dijital Oyun Bagmhhg: Kisinin oyun basinda gecirdigi zamamnm
sinirlandiramamasi, giinliik yasam sorumluluklarin1 thmal etmesi ve oyun oynama

arzusunu kontrol edememesi olarak adlandirilmaktadir (Aktas ve Bostanci-Dastan,
2021).



Siddet Egilimi: Siddet egilimi siddet davraniglarina yonelik tutum, duygu ve
davraniglarin  biitiintiidiir  (Kurt, 2024). Kisiler siddet olaylarimin hakliligina
inandiklarinda dogrudan siddet davranisi goOstermeseler de siddete basvurma

ihtimallerinin yliksek oldugu sdylenebilir (Haskan 2009).

Aile Tliskileri: Aile cocugun ilk sosyallestigi yerdir. Bu agidan aile ile kurulan
iliskinin yapis1 kisinin 6zgiiven kazanmasinda, kimlik olusturmasinda ve bagkalar1 ile
olan iligkilerinde belirleyici faktordiir. Aile ici iliskiler ve ebeveynlerin ¢ocuga karsi

tutumlar1 ¢ocuklarin yasamlarinda kritik bir 6neme sahiptir (Karacaoglu, 2019).



BIRINCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR
1.1. DIJITAL OYUN TANIM VE TEMEL KAVRAMLAR
1.1.1. Oyun

Oyun kavrami, ilk uygarliklardan giiniimiize dek insanlarin eglenmek ve doyuma
ulagmak i¢in kendi gelisim donemine uygun gerceklestirdigi bir faaliyet tiiriidiir (Biricik
ve Atik, 2021). Kisilerin yasina, kiiltiirine ve bulundugu mekana gore oyunlarin
oynanma bi¢imi, oyunun kurallar1 ve 6zellikleri degisebilse de insanlarin varoldugu her
yerde oyun yer almaktadir (Aslan vd., 2015). Oyun kavrami kisileri mutlu eden, bir
amaca yonelik olmayan ve kendiliginden ortaya c¢ikan bir faaliyet olarak

tanimlanmaktadir. Oyunlar su 6zelliklerden olusmaktadir:
e Kendiliginden olusur
e Duyusal organlarda, noron, kaslarda ve bilissel diizeyde olusur
e Tecrlibeler tekrarlanir
e Zaman ve ortami kendi sinirlar
e Diizenli gelisim seviyeleri gosterir (Akin, 2008).

Piaget’ e gbre oyun uyum siirecidir ve ¢gocugun biligsel yapisindan ve kaynaklanir
ve agiklanir. Vygotsky ise oyunun ¢ocuktan daha fazlasini ifade etigini oyunu olusturan
unsurlarin ¢gocugun kiiltiirel yapilar1 kavrayisini oyun araciligiyla ortaya koyusunu ifade
ettigini belirtmektedir (Bagli, 2004). Tirk Dil Kurumu (TDK) tarafindan yayimlanan
sOzliikte ise oyunun birden fazla anlami bulunmakla birlikte bunlardan ilki ‘Yetenek ve
zeka gelistirici, kurallara sahip, hos vakit gecirmeyi saglayn eglence’ seklinde
tanimlanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu, 2024). Oyunun tek bir tanimi1 olmamasi ile birlikte
genel bir tanimiyla oyun, bir amact olan veya olmayan, belirli kural dahilinde oynanan
veya kuralsiz oynanan kisinin goniillii ve eglenerek katildigi tiim gelisim yonlerinin

temeli olan etkin 6grenme stirecidir (MEGEP 20009 s.5).
Oyun kisinin tiim gelisim doneminde gerceklestirdigi bir faaliyet olmakla birlikte
cocukluk doneminin en 6nemli siire¢lerinden biridir. Oyun oynamak c¢ocuklarin sosyal,

biligsel, duygusal, fiziksel ve dil gelisimine katki saglar. Bu donemde ¢ocuklar kendileri



oyun kurup tek baslarina oyun oynayabilmektedir (Teber, 2015). Cocuklar oyun
sayesinde duygularini ifade etmeyi, ilgi alanlarin1 kesfetmeyi, yeni iligkiler kurmay1 ve
kendilerini ifade etmeyi 6grenmektedirler (Ogretir, 2008). Cocuklar oyun oynarken
eglenmenin yam sira yaraticiliklarini ve 6grenme siireclerini de gelistirir (Adigiizel,
2010). Oyun oynayan cocuklar duygusal gelisim ile birlikte oyun igindeki rollerin
getirdigi sorumluluklar ile kisilik gelisimlerini siirdiiriir (Akto ve Akto, 2020;
Thompson, 1990). Cocuklarda oyunlar gelisim donemleri ile birlikte degisime
ugramaktadir diisiince yapisindaki somuttan soyuta, basitten karmasiga dogru degisim

oyunlara da yansimaktadir (Kogyigit vd., 2007).

Cocukluk doneminde ki 6dneminin yaninda oyun ergenlik siirecinde de degisen
oyun sekilleri ile birlikte 6nemini korumaktadir. Cocukluk déneminde oynanan gercek
ve fantezi oyunlar giderek yerini arkadaslarla sohbete ve kuralli oyunlara birakir
(Larson, 2001; Lillard vd., 2013). Cocuklarin biiylimesi ile birlikte arkadaslik iligkilerini
gelistiren, sokakta oynanan, yaraticilik isteyen oyunlar yerini sanal arkadagliklarin
olusturuldugu, sosyallesmeyi engelleyen ve kendine 6zgii kurallari olan dijital oyunlara
birakmaktadir (Biricik ve Atik, 2021). Cocuklarin oyunlar1 zaman i¢inde sartlarin ve
ortamin degismesi ile birlikte degisime ugramistir. Parklarda ve sokaklarda arkadaslarla
oynanan oyunlar yerini daha ¢ok kapali alanlarda bilgisayarlardan oynanan sanal
oyunlara yerini birakmistir (Horzum, 2011). Teknolojik gelismelerin artmasiyla birlikte
gercek oyun alanlar1 daralirken yerini sanal oyun alanlarina birakmistir. Kisiler oyun
ithtiyaclarimi artik sanal diinyada aramaya baslamistir ve bilgisayar, tablet ve telefon gibi
aletlerden oynanan dijital oyunlar kisilerin hayatinda daha ¢ok yer almaya baglamistir

(Karabulut, 2019).
1.1.2. Dijital Oyun

Bilgi ¢ag1 olan giiniimiizde teknolojik aletler olan bilgisayarlarin isletim
sisteminin gelismesi, hafiza kapasitesinin ve gorsel kalitesinin artmasi ile beraber
gercege benzer gorlintiilerin olusabilmesinin bir sonucu olarak oyunlar sanal diinyaya
taginmis ve bu durum dijital oyun olarak adlandirilmistir (Cetin, 2013). Dijital oyun
kavrami teknolojik aletler ile programlanan, ¢cevrimdist ya da ¢evrimici olarak telefon,
tablet, oyun konsolu ve bilgisayar gibi ¢esitli teknolojik aletlerle oynanan oyunlar

olarak adlandirilmaktadir (Pala ve Erdem, 2011). Bir diger tanim ise kisilerin yapay



zekaya ya da birbirlerine karsi iletisimde bulunmasmna firsat saglayan yazilim
teknolojileri dijital oyunlar olarak adlandirilmaktadir (Sayin, 2016). Kisaca dijital oyun
bir ya da daha fazla kisinin online ag tizerinden beraber kullanabildigi eglenmek ve
aktivite yapmak icin kullandig1 bilgisayar tabanli yazilim sistemidir (Dijital Oyunlar
Raporu, 2020).

Teknolojinin gelismesiyle beraber dijital aletler ve internet tiim alanlarda oldugu
gibi dijital oyun kapsaminda da oyun cagindaki ¢ocuklar ve gengler arasinda siklikla
kullanilir hale gelmistir (Aydogdu, 2018). Dijital oyun oynayan kisi sayisi diinya
genelinde bakildiginda {i¢ milyar civarindadir ayrica oyun oynayan kisilerin %601
canli oyun yaymi yapan hesaplar takip etmektedir (WEPC, 2024). Dijital oyunlar
giiniimiizde ergenler ve cocuklar i¢in bir iletisim ve eglence araci haline gelmektedir
(Herodotou vd., 2012). Gegmis donemlerde daha ¢ok atari salonlarinda oynanan dijital
oyunlar teknolojinin gelismesi ile birlikte mobil cihazlar ile hayatimizin her yerinde
deneyimlenebilir hale gelmistir (Samur, 2022). Bilgisayar oyunlart olarak da bilinen
dijital oyun kavrami konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve mobil oyunlar gibi ¢esitli tiirleri

barindirdigindan giiniimiizde yayginlasmistir (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008).

Bilgisayar oyunlari, telefon- tablet oyunlari, internet sitesi oyunlari ve elektronik
oyuncaklardaki oyunlarin hepsi dijital oyun kapsaminda oldugu igin dijital oyunlarin
sinirlandirilmast oldukga giigtiir. Sinirlandirilmast ve tanimlanmasi gilic olan dijital
oyunlar geleneksel ve gercek oyun tiirlerinin karsisinda yer almaktadir (Mustola vd.,
2016). Dijital oyunlarin smiflandirilmas1 konusunda giicliikler yagsanmaktadir bu
giicliiklerin nedenleri arasinda oyun igerigi, oynanma sekli ve hedef tiiriine gore
farkliliklar gostermesi gelmektedir. Dijital oyunlart oyunun o6zelliklerine yonelik
yapilan bir smiflandirmaya gore oyunlar; 3 boyutlu, aksiyon, egitim, platform ve
kitlesel ¢evrimigi olarak farkli bashiklar altinda ayrilabilir. Bu ifadeye gdre 3 boyutlu
bashigi oyunun gorsel efektlerini; egitim basligr oyunun igerigi ve amacini; aksiyon
oyunun igerigini; kitlesel g¢evrimig¢i bagligi oynayan oyuncu sayisini ve oyunun
oynayisini; platform baslig1 ise oyun mekanizmalari ve oyun diinyasini ifade etmektedir
(Demirbas, 2015). Baska bir siniflandirmaya gore dijital oyunlar ¢evrimigi (bilgisayar
ve telefon oyunlari), ¢evrimdist (oyun konsolu ve bilgisayar oyunlar1) ve sosyal aglar
tizerinden oynanan oyunlar seklinde siniflandirilmaktadir (Kusay ve Akbayir, 2015).

Dijital oyunlarin aksiyon, macera, simiilasyon, spor, strateji ve ag gibi cesitli tiirleri
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vardir. Bu oyunlar tek veya ¢ok oyuncuyla oynanabilirler. Bazi oyunlarin iletisimsel ve
etkilesimli boyutlar1 da vardir (Giircan vd., 2008). Bir bagka siniflandirmaya gore dijital
oyunlar macera-aksiyon, strateji ve spor olarak oyun dergilerindeki oyuncularin

ifadelerine ve oyun tanitimlarina gore gruplandirilabilmektedir (Fencott vd., 2012).

Dijital oyunda oyunun sonucunu oyunu tasarlayan kisilerden daha ¢ok oyunu
oynayan kisinin yapmis oldugu hareketler belirlemektedir (Mul, 2008). Oynanan dijital
oyunun ¢esidi fark etmeksizin oynayan kisinin sosyal ihtiyacinin giderilmesine yonelik
secildigi sdylenebilir. Ornek verilecek olursa oyun oynamak ders ¢alismaktan kagis yolu
olabilecegi gibi, sosyal c¢evre iginde kabul gérmek amaciyla da yararlanilan bir yol
olabilir (Kusay ve Akbayir, 2015). Owen (2016) video oyunlarini bilgisayarda
gerceklesen sporlar olarak tanimlar. Dijital oyun hakkinda bir grup arastirmaci
yaptiklar1 ¢aligmalarda dijital oyunlarin geleneksel oyunlar gibi cocugun gelisimine ve
O0grenme siirecine katki sagladigini savunurken bu duruma zit olarak dijital oyunlarin
geleneksel oyunlarin saglayacagi yararlari ortadan kaldirdigini savunan arastirmalar da
bulunmaktadir (Bergen vd., 2016; Edwards, 2014; Ernest vd., 2014; Stephen ve
Plowman, 2014).

Dijital oyunlar kisilere ger¢ek hayatta yapamadiklar1 faaliyetleri yapabilecekleri
ve bir¢ok hayali 6geyi gergeklestirebilecegi bir sanal diinya sunmaktadir. Bu sanal
diinya oyun oynayan kisilerin heyecanin1 ve merak duygusunu etkileyerek oyunun kisi
icin haz kaynagi olmasin1 saglamaktadir (Saglam ve Topsiimer, 2019). Dijital oyunlarin
oyunculara sagladig1 etkilesim ortami, kisilere yeni bir sosyallesme ortami
olusturmaktadir. Oyuncularin oyun i¢inde olusturduklari karakterler kisilerin kendilerini
istedikleri gibi tanitmalarina firsat saglamaktadir (Ilgaz Biiylikbaykal ve Abay
Cansabuncu, 2020). Dijital oyunlar oyunculara sanal diinyada yeni bir hayat olusturma
imkan1 saglamaktadir. Bu duruma oOrnek olarak ABD’de Asperger sendromlu ve
Otizimli kisiler i¢in bir bakim merkezi Second Life adli oyunda kullanicilara ada satin
alimarak gercek hayatta yapamadiklar1 faaliyetleri sanal diinyada yapma firsati
saglamistir (Eldeniz ve Sirma, 2011: 209). Dijital teknolojiler, insanlarin birlikte
aktiviteler diizenlemesine, ortak bir hedef i¢in c¢abalamasina, birbirleriyle iletisim
kurmasma ve aralarindaki mesafe ne olursa olsun stresi azaltmasina da olanak
tanimaktadir (Hakala vd., 2017). Cevrimigi oynanan dijital oyunlar, kullanicilara diger

kullanicilarla isbirligi ve rekabet iginde iletisim halinde olunmasi, zamani gecirmek ve
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bos zamanin doldurulmasi ve eglence veya bilgi ihtiyacinin karsilanmasi bakimindan
bir¢ok firsat sunmaktadir. Bu bakimdan dijital oyunlarin igerik ve yapilart sosyallesme

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

Oyunlar, kisinin rahatlamis, konsantre olmasini saglayarak giivenli bir ortam
yaratmasi ve motivasyonunu ve 6z yeterliligini artirmasi agisindan egitimde ve bir¢cok
alanda kullanilmaktadir (Garris vd., 2002). Oyun oynamanin asirt olmasa da bir¢ok
faydasi oldugu ileri siiriilmiistiir. Kisinin rahatlamasina yardimer olur, kisiye kendini
gelistirme duygusu verir ve ayrica kisinin sosyal ihtiyaclarimi karsilamasii saglar.
Ayrica, kisinin goz-el koordinasyonunu, gorsel ve uzamsal becerilerini, problem ¢dzme
ve ¢oklu gorev becerilerini gelistirmeye yardimci olur. Ayrica, kiginin ebeveynleri
tarafindan en c¢ok Onemsenen isbirligi becerilerini ve empatik davranislarini
gelistirmesini saglar (Glircan vd., 2008; Irmak ve Erdogan, 2016; Prot vd., 2014).
Yapilan bir bagka arastirmada da dijital oyunlara sinirli erisimin olagan oldugu ve
oyunlarin katarsis yasama ve sakinlesme gibi olumlu etkileri oldugu bildirilmistir.
Ayrica, dijital oyunlarda sdylenilen talimatlar1 takip etme ve motor becerilerinde
gelisme gibi yetenekleri destekledigi bildirilmistir. Ayrica, ¢ocuklarin problem ¢dzme,
muhakeme, analitik ve karar verme becerilerini destekledikleri ve strateji ve tahmin
yeteneklerini destekledikleri belirtilmistir ( Kim ve Smith, 2015). Bunlarin yani sira
oyunlarin ilgi ¢ekici gorsellere sahip olmasi ve eglence sunmasi ¢ocuklari gercek
diinyadan kopararak oyun basinda saatler gecirmelerine neden olmaktadir (Karaduman
ve Aciyan, 2020). Ekran basinda oyun oynamak hareketsiz kalinan siireyi artirdigindan
obezite, yliksek tansiyon ve insiilin direnci gibi kardiyovaskiiler hastalik risk

faktorlerinde de artis yasanabilmektedir (Lissak, 2018).

Dijital oyunlara katilimin artmasiyla sanal diinyada ¢okg¢a vakit gegiren ergenlerin
gercek  arkadasliklarint  yeni  kurduklart  cevrimici iliskilerle  degistirmeye
baglayabilecekleri diisiintilmektedir (Caplan vd., 2009). Geleneksel oyunlarin yerini
dijital oyunlar almasi etkili sosyal becerilerin azalmasina ve bu becerilerin
siirdliriilmesinin azalmasina sebep olabilmektedir (Kowert ve Oldmeadow, 2013).
Ayrica ¢ok sayida dijital oyunun yapisi, eglence adi altinda O6ldiirmeyi, siddeti ve
hirsizligi normallestirerek toplumsal degerler ve ahlaki yap1 ile bagdasmayan
davraniglarin uygulanmasina yoneliktir (Jeong vd., 2016). Oynanan oyunun tiri,

oynanma siiresi ve igerigi gibi degiskenler oyunun fayda veya zararini

12



etkileyebilmektedir. Igerigi giiclii oyunlar cocuklarin zihinsel gelisimine, sosyal
etkilesimine ve 0grenme becerisine katki saglayarak cocuklarin eglenceli deneyimler
saglamasina katki saglayabilir. Bunun yaninda igerigi kotii oyunlar ise saldirganliga,
siddet egilimine ve diismanlifa sebep olup kisinin zamanini bilingsiz kullanmasina
sebep olabilmektedir (Lieberman vd.,, 2009). Pratiwi (2018), yapmis oldugu
calismasinda ¢evrimi¢i oyunlarin ¢ocuklarin g6z sagligini bozabilecegi, oyunu
kaybeden ¢ocugun kolayca sinirlenebilecegi ve oyun oynamadiklar1 zamanlarda dahi
oyunu diisiindiiklerini ve bu durumun ¢ocuklar1 sosyal uyumsuzluga siiriikledigini ifade

etmistir.

Dijital oyun oynayan ¢ocugun ebeveynleri tarafindan kontrol etmesinin énemli
oldugu diisiiniilmektedir (Rosen vd., 2008). Ciinkii dijital oyunlar kisiyi bagimli hale
getirebilmekte, sosyal ¢evre - aile iliskilerini bozabilmekte ve akademik basarisini
olumsuz etkileyebilmektedir (Erboy ve Akar-Vural, 2010). Dijital oyunlaridan etkilenen
ergelerin, sosyal katilimini artirmak ve saglikli gelisim siireci ge¢irmesini saglamak igin
dijital oyunlara bagimlilik riskinin azaltilmasi 6énemlidir (Kosan ve Ulas, 2023). Bu
nedenle ebeveynler cocuklarinin video oyunlari oynayarak ne kadar zaman harcadiklari
ile birlikte hangi oyunlar1 oynadiklarin1 da izlenmelidir. Dijital oyunlarin igeriginin
ebeveynler tarafindan denetlenmesi siddet igeren ve yetigkin igerikli oyunlarin cocugun
kiltirel ortamii kirletmesi, beyin gelisimini engellemesi ve ¢ocugun saldirgan
davramiglarinin engellenmesi bakimindan éneme sahiptir (Oztiitiincii Dogan, 2006).
Ayrica, asirt video oyunu oynamak, siddete karsi duygusal tepkide azalma olarak

tanimlanabilecek duyarsizlagsmaya yol acabilir (Carnagey vd., 2007).
1.1.3. Bagimhhk

Bagimlilik, bagimlilik durumu olarak bilinen belirli bir maddeye, nesneye veya
aktiviteye bagimli olmak olarak tanimlanabilir. Bagka bir deyisle, bagimlilik, beyindeki
0diil, motivasyon ve hafiza ile ilgili devrelerde islev bozuklugu ile karakterize edilen,
biyolojik, sosyal ve psikolojik zarara yol agan ve bireylerin 6diil veya rahatlama
amaciyla patolojik olarak bagimlilik davranislarina girmesine neden olan bir rahatsizlik
olarak tanimlanabilir (Ayhan ve Koselvoren, 2019). Bagimhilik kavrami kisinin bir
nesneye, maddeye veya davranisa karsi hissettigi arzunun giderek artmasiyla birlikte

nesne veya davranisa ulasamama aninda meydana gelen yoksunluk duygusunu ifade
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etmektedir (Tizar, 2024). Bireyin kullandigi madde veya gerceklestirdigi davranis
sonucunda kontroliinii kaybetmesi durumunu Tiirkiye Bagimlilikla Miicadele Programi
(TBM) bagimlilik olarak adlandirmaktadir. Bu tanimin bagimmliligi tam olarak
aciklayamadig diisiiniilmektedir. Kavramin agiklanirken kiside degisim gerceklestirme
halinin, devamli olmast durumunun, yoksunluk ve tolerans gelistirme hali gibi 6nemli
noktalarinin vurgulanmasi gerektigi ifade edilmektedir (Bektas, 2018, s.148). Tip
sozliigiinde ise bu kavram bir maddeye veya uyusturucuya psikolojik ve fizyolojik
olarak uyum saglama, baglanma seklinde olarak tanimlanmaktadir (NIDA, 2023; Statt,
1998). Goriildiigi lizere bagimliligin farkli tanimlarindaki ortak nokta, bagimliligin
kendini bir "iligki tiiri" olarak gostermesidir. Ciinkii bagimlilik kavrami genellikle
belirli bir madde veya olayla iliski kurulduktan sonra olusan 6zel bir durum olarak

kabul edilir ve birbiriyle iliskili davraniglarin bir sonucu olarak goriiliir (Young, 2004).

Teknolojinin gelismesi ve gilinlik yasamdaki gelismeler farkli bagimlilik
kavramlarmin ¢ikmasina sebep olmustur. Gegmis donemlerde bagimlilik kavrami daha
cok alkol ve uyusturucu ile kullanilirken giinlimiizde yapilan arastirmalar kumar,
aligveris oyun ve internet kullaniminin da bagimliligina sebep oldugunu ortaya
cikarmaktadir (Tarhan ve Nurmedov, 2011). internet bagimlilii, internet'in asiri
kullanimindan kaynaklanan bir tiir bagimliliktir (Chi vd., 2019). internet bagimlilig
kisinin kendisini internetle mesgul etmesi, internette gecirilen zamanin azaltilmaya
calisilmasi ve internetten kendini alikoyamama, internet ile mesgul olmadig1 zamanlar
sinirli olma, interneti problemlerinden kagis olarak kullanma, internet kullanimi

nedeniyle giinliik islerinden geride kalma seklinde adlandirilmaktadir (Colman, 2015).

Tirkiye’de internet, giin igerisinde birkag¢ kez kullanilmakta olup, genel kullanim
oran1 yaklagik %69°dur. internet bagimlilig1 olan bireylerin haftalik ekran siiresi ise 40
ila 80 saate kadar ulasabilmektedir. Bu kisiler ekran basindan ayrilamadiklar1 i¢in
giinliik islerini aksatarak evden ¢ikmayan, okulu terk eden ve terapiye gidemeyen kisiler
haline gelmektedir (Alyanak, 2016). Internet bagimliligi genellikle sorunlu internet
kullanim davranisi olarak tanimlanir ve bireyin asir1 internet kullanimina atifta bulunur,
bunun sonucunda norolojik hasar, psikolojik sikint1 ve giinlik yasamda sosyallesme
azalir (Servidio vd., 2021). Internet bagimliligina sebep olan faaliyetlerden biri de
bilgisayar ve tabletlerden oynanan dijital oyunlardir. Internet bagimlilig1 olan kisilerin

en ¢ok dijital oyun oynamak i¢in interneti tercih ettikleri goriilmektedir (Gilintig, 2009;
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Koral ve Alptekin, 2025). Ayrica, bir kisinin internete mi yoksa internetteki belirli
iceriklere mi (0rnegin oyunlar, sosyal medya, kumar, pornografi) bagimli oldugu

tartisilmaktadir (Tang vd., 2024).
1.1.4. Dijital Oyun Bagimhhgi

Dijital oyun bagimliligi kavrami kisinin duygusal ve sosyal hayatinda olumsuz
etkiler olusturan ve kisinin bu etkilere ragmen kontrol eksikligi yasadigr durum olarak
adlandirilmaktadir (Young, 2009). Dijital oyun bagimliligi diirtii kontrol bozuklugu
spektrumunda yer alan ve davranmigsal bir bagimlilik olarak kabul edilmekte ve kisinin
giinlik yasami, sosyal yasami ve bireysel kariyeri {izerindeki olumsuz etkilerine ve
sosyal-duygusal sorunlara yol agma potansiyeline ragmen asirt oyun oynama nedeniyle
yasanan kontrol kaybi durumu olarak tanimlanabilmektedir (Craighead vd., 2015;
Wittek vd., 2016). DSM-5 TR'ye gore, dijital oyun bagimliligi bir kiginin hayatinda
onemli bir kesintiye veya sikintiya neden olabilmektedir. Dijital oyun bagimliliginin
semptomlar1 arasinda: Oyunla mesgul olma, yoksunluk belirtileri (liziintii, kaygi,
sinirlilik, vb.) oyun elinden alindiginda veya miimkiin olmadiginda oyun oynama
ithtiyact hissetme, oyun oynamayi azaltamama, oyun oynamayi birakmaya c¢alisma
ancak basaramama, daha dnce oyun nedeniyle zevk alinan aktivitelere katilmaya olan
ilginin kaybi, sorunlar1 fark etmesine ragmen oynamaya devam etme, aile iiyelerini veya
baskalarini oyun oynamaya harcanan zaman miktari konusunda aldatma, sucluluk veya
umutsuzluk gibi olumsuz ruh hallerini hafifletmek i¢in oyun oynama, risk alma ve oyun
nedeniyle igini veya iliskisini tehlikeye atma veya kaybetme yer almaktadir (Bozkurt
vd.,2016).

Griffiths (2009), dijital oyun bagimlilig1 icin yedi kriter belirlemis olup bunlarin
dort veya daha fazlasina evet yaniti verenlerin sagliksiz video oyunu kullanimi olarak

ifade edilebilecegi belirtilmistir. Maddeler ise su sekildedir:
e Her giin dijital oyun oyunuyor musunuz?
e Oynanan oyunlar uzun siireli midir? (3-4 saat iizeri)
e Heyecan i¢in oyun oynar misin?
e Oyun oynamadiginda sinirli ve kaygili olur musun?

¢ Oyun oynamak i¢in spor gibi etkinliklerden vazgecer misin?
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e Okul 6devleri yerine oyun oynamay1 mi tercih edersin?
e Oyun oynama siireni azaltmaya calistin ama basarili olamadin mi1?

Bir bagka tanima gore dijital oyunu bagimlili1 sosyal ve/veya sezgisel sorunlara
yol agan asir1 ve zorlayici bilgisayar veya video oyunu kullanimi olarak adlandirilmakta
ve bu problemlere ragmen oyuncu bu abartili kullanimi kontrol edememektedir
(Lemmens vd., 2009). Dijital oyun bagimhiliginin gengler arasinda yayginhigi ve
popiilaritesi her giin giderek artmaktadir. Bu yayginliga ragmen ebeveynler ve gengler
tarafindan bu bagimlilik tirii ciddiye alinmamakta ve goz ardi edilmektedir.
Ebeveynlerin erken yaslarda ¢ocuklarina aldiklar1 telefon ve tabletlerden oynanan
oyunlar farkinda olmadan g¢ocuklart bu bagimliliga siiriikleyebilmektedir. Oyunlarin
icerigi, gorsel efektlerinin zenginligi ve karakterleri kisiyi giindelik hayattan koparma

giicline sahip olup dijital oyunlar oyuncu kitlesini giderek artirmaktadir (Akkas, 2020).

Dijital oyunlar hakkinda varilan fikir birliginden biri, ¢evrimici oyunlarin ana
cekici Ozelliginin hedef ve basari sistemi oldugudur. Oyun oynandik¢a, karakter
deneyim puanlan kazanarak, bir seviyeden digerine seviye atlayarak, degerli esyalar ve
silahlar toplayarak ve daha zengin ve daha giiglii hale gelerek ilerler. Bu sosyal ortamda,
mitkemmel oyuncular 'baskalarinin takdirini ve dikkatini' alir ve gili¢ ve statii kazanir
(Ng ve Wiemer-Hastings, 2005; Song vd., 2004). Oyundan ve oyun ortamindan
kazanilan bu kazanimlarin oyuncunun siirekli akis durumunu siirdiirmesine yardimci
olan siirekli uyaranlar sagladigi sdylenebilir. Oyuncu bu kazanimlardan birini elde
ettiginde, oyundaki akis ve siireklilik o kadar yiiksek olur ve bu da oyun oynamaya olan

bagimliliga yol acabilmektedir (Wan ve Chiou, 2006b).

Oyun bagimliliginin sebepleri arasinda deprsyon, agresyon ve yalnizlik gibi
sorunlarin bulundugu kisilerin sosyal acidan aidiyet sorunlarimi ¢ézmek icin dijital
oyunlar oynadigin1 ve sanal diinyaya dahil oldugunu gostermektedir (Jeong vd., 2017).
Literatiir taramalar1 video oyunlarmin kisinin hayatindaki diger eksiklikleri ve altta
yatan sorunlar1 (6rnegin iliskiler, arkadas eksikligi, fiziksel goriiniim, engellilik, basa
¢ikma vb.) gidermek i¢in kullanildigini gosterebilmektedir (Griffiths, 2009; King vd.,
2009). Yapilan ¢alismalar da diirtiiselligin, diisiik sosyal yeterliligin, yalmzhigin ve
diisiik 6z saygimin oyun bagimliligint 6ngordiigiini ileri siirmektedir (Lemmens vd.,

2011). Yalmizliktan muzdarip bireyler gercek diinyada karsilanamayan ihtiyaglarini
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karsilamanin bir yolu olarak insanlarla yiiz yiize temas kurmaktan ziyade sanal bir

ortamda bilgisayar oyunlar1 oynamayi tercih edebilirler (Liu ve Peng, 2009).

Oyun bagimlilig1 bulunan kisilerle ¢alisan uzmanlarla ve oyun bagimliligi olan
kisilerle yapilan bir arastirmada da bagimlilig1 bulunan kisilerin ortak yonleri arasinda
depresyon, anksiyete, ice doniik kisilik 6zelligi ve sosyal fobi gibi psikolojik sorunlarin
benzerlik gosterdigi bulunmustur (Kneer vd., 2014). Ozetle, psikososyal olarak sikintili
kisiler, sosyal yeterliliklerine iliskin olumsuz algilar1 nedeniyle dijital oyunlara ve diger
cevrimigi sosyal etkilesimlere yonelik bir tercihe sahiptirler ve bu da asir1 ve zorlayici
dijital oyun katilimina ve dijital oyun bagimliligina yol acabilmektedir (Jeong vd.,
2017). Yapilan ¢alismalarda goz oniine alindiginda bagimliligin gelismesinde kullanilan
bilgisayar ya da tabletin sebep degil, oyunu oynayan kisinin davranislarindan
kaynaklandig1 goriilmekte olup bu baglamda aile iliskisinde giiven problemi yasayan
cocuklarin ve ergenlerin bu oyunlar1 kagis olarak gordiikleri ve bagimlilik gelistirdikleri
goriilmektedir (Uzunoglu, 2021). Ailelerin ¢ocuklarina karsi olan tutumlari, ¢ocuklari
ile iliskileri ve onlarla faaliyetlere katilmak yerine dijital oyunlara sevki de bu

bagimliliginin olugmasina sebep olabilmektedir (Keya vd., 2020).

Verimli zaman gegirme farkindaligina sahip ailelerin ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilig ile iligkisi negatif yonlidiir (Akcakese ve Demirel, 2024). Video oyunlarinin
popiilerligi ve yayginlig1r genglerin yasamlar1 yoniinden endise yaratmaktadir. Bu tiir
endiseler arasinda genglerin sosyal becerileri gelistiremeyecekleri ve video oyunu
oynamanin bagimlilik yaratan bir davranig tiirii oldugu, oyuncularin oyunlara asiri
miktarda para harcamalarina, aktif sporlara daha az katilmalarina ve okul ¢aligmalarini
gormezden gelmelerine neden oldugu korkular1 yer almaktadir. Diger endiseler
arasinda, video oyunlarinda yaygin olan siddet temalarmin genellestirilmis saldirgan
davranig1 tesvik edebilecegi ve video oyun salonlarinin sosyal ortaminin uyusturucu
kullanimini, aylaklig1 ve diger sorunlari tesvik ettigi yer almaktadir (Kalisova ve Buday;

2025).

Oyunlarin agirt kullanimini arastiran bir bagka ¢alismada da yine oyunlarin agirt
kullantminin akademik performans: disiirdiiglinii, kisinin kaygi seviyesini artirdigi,
kisileraras1 iligkileri bozdugu, gercek diinyadan uzaklastirdigt ve genclik suglarina

stiriikledigi gibi bir dizi olumsuz sonuca yol agtigr goriilmektedir (Wan ve Chiou,
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2006a). Brunborg ve digerleri (2013), dijital oyun bagimliligt olan ve problemli
kullanimi olan genglerin, problemli olmayan oyunculara kiyasla diisiik, sinirli veya kot
bir ruh hali i¢inde, gergin, yorgun ve bitkin hissetme ve korkma riskinin daha yiiksek
oldugunu bildirmistir. Dijital oyun oynama iizerine yapilan calismada sorunlu
oyuncularin daha yiiksek kaygi ve depresyon seviyelerine sahip oldugunu ve sorunlu
olmayan oyunculara kiyasla daha diisik yasam memnuniyetine sahip oldugunu

bulmustur (Mentzoni vd., 2011).

Johnston (2021), oyun bagimliliginin; parmaklarda, bileklerde, omurgada ve
durusta fiziksel bozukluklar; biligsel dikkat eksikligi ve saldirgan davranislar; sosyal-
sosyal acidan Dbakildiginda 1irkcilik, cinsiyeteilik, ayrimci sdylem, siddetin
normallestirilmesi ve antisosyallik gibi davranis bozukluklarina neden olabilecegini
ifade etmistir. Bagimlilik gelistiren kullanicilar 6z kontrollerini giderek kaybetmekte,
sorumluluklarin1 ihmal etmekte ve neredeyse yemek yemek i¢in dahi olsa oyunu
birakamamaktadirlar. Bu kullanicilar oyunlar1 kesildiginde ve basindan kalkmak
zorunda kaldiklarinda saldirgan davraniglar sergilemekte ve sinirli bir ruh haline
kapilmaktadirlar (Brack vd., 2013). Yapilan arastirmalar kisinin saglik sorunlar1 gibi
problemlerin yaninda dijital oyun bagimliliginin kisinin ailesi, esi ve arkadaslari ile de
gecirdigi zamanda azalmalara sebep oldugunu gostermistir (Miiller vd., 2014). Dijital
oyun bagimliliginin olumsuz sonuglar1 arasinda ergenlerde siddet ve saldirganligi
artirmas1 da bulunmaktadir. Yapilan ¢aligmalar oyun bagimlilig1 bulunan bir¢ok ergenin
oynadiklar1 oyunlardaki siddet yanlist karakterler gibi siddete meyilli oldugunu
gostermektedir (Konijn vd., 2007).

1.2. SIDDET EGIiLiMi TANIMI VE TEMEL KAVRAMLARI

Siddet, bir bagka kisiye dolayli ya da dogrudan zarar verme, incitmeye yonelik
davranma, kisinin hakkin1 gasp edecek davraniglar ortaya koyma olarak
tanimlanmaktadir (Avci, 2010a; Erten ve Ardali, 1996). Nair (2018), siddet kavramini
bireyin 6fke gibi kizginlik igeren duygularindan hareketle baska birisine, kendisine veya
cevresine gii¢ uygulayarak psikolojik ve fiziksel manada zarar vermesi olarak
adlandirmaktadir. Diinya Saglik Orgiitiine (DSO) gore ise ‘bir baska kisiye gézdag
verilmesi ve fiziksel gii¢ uygulamasi sonucunda kisi de meydana gelen 6liim, fiziksel

zedelenme ve psikolojik hasara yol agma olasiliginin olmast’ (Diinya Saglik Orgiitii
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[DSO], 2002). Bu baglamda bir davranisin siddet sinifina girebilmesi icin kisi veya
kisilerin baska kisi veya kisilere giic uygulama veya uygulama niyetinde olmasi
gerektigi soylenebilir. Bu sebeple siddet kavrami istenilmeden yapilan davranmislar
sonucunda olusan yaralanmalardan ayri tutulabilir. Ayrica siddet konusunda yapilan
tanimlamalar fiziksel gili¢ kullaniminin yaninda fiili giic ve tehdit kullanimin1 da
kapsamaktadir (Rutherford vd., 2007). Siddet kavrami ¢ok c¢esitli, katmanhdir ve
saldirganligr da kapsamaktadir. Saldirganlik ise endise, korku, diismanlik, heyecan ve
Otke gibi duygular1 barindirir. Siddet ve saldirganlik, tarih boyunca kisilerin
benimsedigi davranig seklidir (Goziitok, 2008). Siddet kavrami ¢cogunlukla fiziksel gii¢
seklinde algilansa da siddetin uygulandigi kisiler, uygulayan kisiler, siddete neden olan
etmenler ve  kaynaklar gibi  g¢esitli  yOnlerden  incelendiginde  farkhi
siniflandirilabilmektedir (Atik, 2019). Siddet kavraminin 4 tiirii bulunmaktadir. Bunlar

ise su sekildedir:

Fiziksel siddet (saldir1, tokat atma, yaralama, ddvme vb.)

Cinsel siddet (tecaviiz, taciz, cinsel birliktelige zorlama, laf atma vb.)

Duygusal siddet (lakap takma, kiifiir, dalga gecme, ortamda utandirmak vb.)

Ekonomik siddet (hara¢ alma vb.)

siralanmaktadir (TBMM  Arastirma Komisyon Raporu, 2007). Sonu¢ olarak,
siddet ¢ok boyutlu bir yapidir ve siddetin olusmasinda birden ¢ok etmen rol
oynamaktadir. Bireysel, ¢evresel; biyolojik, psikolojik ve sosyal etmenlerin etkilesimi
ile siddet kavrami daha detayli agiklanabilir (Michalski, 2024). Siddetin toplumsal
acidan kabul edilmesi, problemlerin ¢oziimii olarak goriilmesi, siddet egiliminde olan
kiginin ebeveynlerinin diisiik egitim seviyesinde olmasi, toplumsal cinsiyet rolleri ve
maruz kaldiklar1 dijital araglar gibi kavramlar siddetin agiklanmasinda yer almaktadir
(Kizmaz, 2006). Siddete iliskin tanimlamalarin ortak yanlari, elde bulunan giiciin
katiiye kullanimi ve siddete maruz kalan kimsenin ugratilmasi dikkat ¢eken noktalardir.
Siddet egilimi ise, kisilerin siddete yonelik duygu, akil yiiriitme ve hareketlerinden
meydana gelmektedir. Bu durum kisilerin siddet gosterdigi davranislarla sinirli kalmaz
ayni zamanda siddet uygulamak kadar siddeti kullanimini desteklemek ve hakl

gormekte siddet egilimi manasina gelebilmektedir (Haskan Avci ve Yildirim, 2014).
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Siddet kavrami psikolojik, duygusal, cinsel, ekonomik, fiziksel ve sosyal boyutlar
gibi cesitli alanlarda kisilere yoneltilen zarar verici davranislar, siddet egilimi ise siddete
yonelik olumlu fikirler ve tutumlar olarak tanimlanabilir (Yakut, 2012). Yapilan
caligmalarda siddet kullaniminin hakliligin1 savunan diisiincelere sahip olma ile fiziksel
ve sozel yikici davraniglar arasinda anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir (Duque vd.,
2003). Bu bulgudan hareketle siddete yonelik olusturulan olumlu diisiincelerin siddet
egilimini destekledigi ve artirdig1 sdylenebilir (Balkis vd., 2005).

Kisinin gelisim evreleri goz Oniline alindiginda ergenlik doneminin bilissel,
biyolojik ve duygusal degisikliklerden dolay1 siddet egilimine en yatkin donem oldugu
diisiiniilmektedir (Iskender ve Tas, 2018). Bu dénemde kisiler kurallarm kendilerini
sinirlayan engeller oldugunu diisiinmekte ve kural dis1 davraniglarda bulunarak dikkat
cekme ve benliklerini ispatlama ¢abasindadirlar (Giil ve Giines, 2009). Ergenlik
donemindeki kisi hayatin anlamini bulmak, g¢evresi tarafindan kabul edilmek ve
dikkatleri iizerine ¢gekmek icin siddet davranisina bagvurabilmektedir. Kisiler bu gelisim
doneninde yasadiklar1 bilissel ve fiziksel degisimlerle basa ¢ikma becerilerine tam
olarak sahip olmadiklar1 i¢in karsilarina ¢ikan problemlerde dogruluguna bakmaksizin
karsisindaki kisi veya kisilere fiziksel ve sozel siddet uygulayabilmektedir (Geng,
2016).

Ergenlik doneminin kritik gorevi kimlik karmasasidir, bu dénemde kisi kendisinin
kim oldugunu sorgular ve kendisini ¢ikmaz bir siiregte hisseder. Bu karmasa duygusu
ergeni siddet uygulamaya sevk eder ve uygulanan siddet karsidaki kisiye zarar
verebilecek boyutlarda olabilir. Bu kimlik karmasasindan kurtulmak ve bir gruba aidiyet
saglamak ic¢in ergenler cetelere katilip hirsizlik yapma, yaralama gibi problemli
davraniglarda bulunabilir. Bu davraniglarin yanlis oldugu bilinse de ergenler davranisi
gerceklestirirken rahatladigini hissedebilir (Lopez ve Emmer, 2002). Giiniimiizde ¢ocuk
ve ergenler arasinda siddet olaylarinin artis gésterdigi ve bu durumun 6nemli bir sosyal

problem oldugu goriilmektedir (Ercetin, 2006).

Siddet eyleminin ortaya ¢ikis sebebinin tek bir nedeni olmadig1 ve toplumun tiim
kesimlerini etkiledigi sOylenebilir (Angkaw, 2006). Siddet eylemine basvuran kisilerin
yapmis oldugu davraniglarin sebepleri arasinda cesitli etkenler olabilmektedir. Siddet

davraniginin ortaya c¢ikmasinda bu eyleme basvuran kisilerin Ozellikleri ve ya
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cevresindeki risk faktorleri bu davraniglarin olusmasina etki edebilmektedir. Kisinin
cevresindeki bu risk faktorleri problemin baslangicini, siiresini ve yogunlugunu
etkilemektedir (Page ve Ince, 2008). Siddetin genclerde ortaya ¢ikis nedenleri arasinda
aile, okul, arkadas ¢evresi ve medya etkin rol oynamaktadir. Siddet davranisina neden
olan bir sebep de kisinin sahip oldugu arkadas ortamidir. Kisi sahip oldugu gruba karsi
uyum gosterir ve gruba benzer davranislar sergiler. Kisinin katilim sagladigi grubunun
blytikligli ve gruba kendini begendirme duygusu gibi durumlar etkili olabilmektedir

(Kagitcibasi, 2010).

Kisinin dijital platformlarda yer alan ve gosterilen siddete maruz kalmasinin
toplum genelindeki siddete 6nemli Ol¢iide katkida bulunmaktadir (Madriaza ve Hassan,
2025). Ilk olarak, medya siddetinin uzun siire izlenmesi izleyicileri gercek diinyadaki
siddete karst duygusal olarak duyarsizlastirabilir. Sonu¢ olarak, bireyler bagkalarina
yonelik saldirganliga kars1 duyarsiz tavirlar gelistirebilir ve siddet meydana geldiginde
bir kurban adina harekete gegcme olasilig1 diisebilir (Donnerstein vd., 1994; Karaman ve
Ayhan, 2021). Cocuklarin ve ergenlerin oynadiklar1 dijital oyunlarin iceriginde siddet
ve saldirganlik unsurlar siklikla bulunmaktadir ve bu durum siddetin normallesmesine
katki saglar (Erkek, 2016). Cocuklarin ve ergenlerin siddet iceren bu dijital oyunlarin
tiiketicileri olmalar1 hayatlarinda siddete yonelik eylemlerin problemlerinin bir ¢oziimi
olarak gormesine zemin hazirlar (Aydogdu Karaaslan, 2015). Dijital platformlardaki
siddetin gencleri siddete bagvurmaya tesvik ettigi, bireyleri siddete karsi
duyarsizlastirdigi soylenebilir (Grulovic, 2024). Dijital oyunlari oynayan kullanicilar
oyunlar karsisinda birer nesne gorevi gorebilmektedir ve oyunlar toplumun yapisini
degistirebilmektedir. Oyunlar birer kurgudan ibaret olmasina ragmen kisileri

gerceklikten koparip siddeti ve gettolugu normallestirebilmektedir (Kizilkaya, 2010).

Ebeveynlerin bosanmis olmasi, aile yapisinda yasanan degisimler, ailenin
cocuklarma karsi ilgisiz olmasi, aile i¢inde siddete maruz kalma veya tanik olma gibi
sebepler ergenlerde siddetin normallesmesinde ve siddet davranisinin goriilmesinde rol
oynayan faktorlerdendir (Sherer ve Sherer, 2014). Aile i¢indeki tutumlar ¢ocuklarin
Ozyeterliliklerinin olugmasinda etkin rol oynamaktadir. Bu nedenle aile i¢inde siddeti
destekleyen inang ve davranislar cocuklarin saldirganliga yonelik 6zyeterlilik algilarinin
gelismesine sebep olmakta ve ¢ocuklarin siddete yonelik olumlu inanis gelistirmesine

ve bu tutumu iletisim dili olarak benimseyip amaclarina ulasmadan kullanilan bir
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davranig haline getirmesinde rol oynayabilmektedir. Siddetin kabul gordiigii ailelerde
yetisen ¢ocuklarin aile yasantilarinda problem ¢dzme, iletisim kurma ve sosyal roller
konusunda problem yasadiklar1 goriilmektedir (Avcl ve Giigray, 2010). Cocuklarin
ebeveynlerinden kendilerine yonelik gordiikleri davraniglar ¢ocuklarin  kisiligini
etkileyebilmektedir. Yetistikleri aile ortaminda koti eylem ve ilgi eksikligi goren
cocuklarda siddet egilimi daha fazla olabilmektedir (Karsli, 2016). Tolan vd. (1997),
yapmis oldugu calismaya gore aile i¢i iliskilerin siddet ve su¢ davranigini yordadigi
gorilmistiir. Cocuklarda siddet davranisinin ve egiliminin gelismesinde aile iliskilerinin
onemli bir etkiye sahip oldugu soylenebilir. Ergenlerin ebeveynleri ile kurduklari
iletigimin saglikli olmasinin yasamlari boyunca tanik olduklari siddet davranisinin

olumsuz etkilerini azalttig1 s6ylenebilir (Finkelhor vd., 2009).
1.3. AILE ILISKILERI

Aile kavrami Tiirk Dil Kurumu (TDK) tarafindan yayinlanan sozliikte “Evlilik ve
soy bagina dayanan, esler, cocuklar, kardesler arasindaki iliskilerin meydana getirdigi
toplum i¢indeki en kiigiik yap1” olarak adlandirilmistir (TDK, 2024). Aile, genel
anlamiyla evlilik yoluyla kurulan ve bireyler arasinda soy bagi temelinde gelisen
akrabalik iligkilerinden olusan toplumsal bir yapidir (Konezoglu, 2006). Bir bagka
tanimda ise aile kisinin hayata bakis acisini olusturan, birbirlerini etkileyen, aile
icindeki bireylerle ortak kiltiir olusturan ve paylasan bir topluluk olarak
adlandirilmaktadir (Hedges, 1997). Aile kisinin sosyal, psikolojik ve biyolojik
gelisiminin bagladigr ilk yerdir. Ailenin kisinin iyi olusuna destek olmasi bu durumun
yasam boyu devam etmesini saglar. Ciinkii kisinin duygusal, biyolojik ve sosyal

gelisiminin tam olmasi saglikli bir hayat siireci i¢in temel sarttir (Mavili vd., 2014).

Ailenin kisinin yasaminda boyunca bakim verme, koruma, neslinin devami,
ekonomik ve sosyal destek olma, sosyallesme gibi ¢ok fazla islevi vardir. Bu gérevleri
saglikl sekilde karsilayan aileler kisinin gelisimine olumlu katki saglar (Arslan vd.,
2019). Ailelerin sahip oldugu ve lyelere sagladigi islevler arasinda baglilik, uyum
saglama, zorluklar karsisinda esnek olma, c¢evresel degisimlere uyum saglama
bulunmaktadir (Zabriskie ve Freeman, 2004). Saglikli bir aile sistemi, tiim iiyelerin tam
gelisimine izin veren ve yine de islevsel bir biitlin olarak kalan bir sistemdir. Ailenin

tiyelerine sagladig1 giivenli ev hayati ¢ocuklarin kendilerini yalniz hissetmemelerine,
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cevresi ile iletisim kurmaktan c¢ekinmemesine, duygusal yakinlik kurmasina,
ebeveynleri ile iligkilerinde doyum saglamasina, yasaminda karsilastigi problemlerin
iistesinden gelmesine katki saglamaktadir (Joronen ve Astedt Kurki, 2005; Rask vd.,
2003).

Aile i¢inde olumlu iletisim, giiven duygusu saglikli iliski kurulmasinda énemlidir.
Ayrica aile i¢inde uygulanan kurallarin tutarli olmasi, ebeveynlerin ¢ocuklarin
yasadiklar1 problemlerle ilgili olmasi, onlar1 dinlemeye agik olmasi yine saglam aile
iliskileri i¢in gerekli kosullardandir. Ebeveynlerin ¢ocuklarin sosyal c¢evresi ile
tanismast ve ¢ocuklarini arkadas edinmeleri i¢in tesvik etmeleri de ¢ocuklarin saglikli
gelisimi i¢in 6onemli adimlardir (Alyanak, 2016). Ayrica arastirmalar ailenin ergenlerin
bireysellesmesinde ve kimlik olusumunda yeni rolleri ve degerleri kesfetmek i¢in kilit
bir rol oynadigin1 gostermistir. Ergenlerin ¢cogu, 6zerklik duygularini olustururken ayni
zamanda aileleriyle olan yakinlik ve baglantiy1 siirdiirmek istemektedir (Ozdemir, 2012;

Sroufe, 1992).

Saglikli olan bu sistemlerin yaninda ailenin ¢ocugun beslenme, koruma, bakim,
egitim ve saglik gibi temel ihtiyaclarim1 karsilamamasi durumu c¢ocuk ihmali olarak
tanimlanir (Straus, 2006). Ebeveynlerin ¢ocuklarina ilgi ve sevgi vermemesi, ¢cocugun
davraniglarina kayitsiz kalmasi ve problemli davranislarini umursamamasi, ¢ocugun
kimlerle arkadashik kurdugunu bilmemesi, aile yasantisinin kuralsiz ve simirlarin
olmamasi, ¢cocugun zarar gdrmesini veya zarar vermesini umursamamasi, ¢gocugu dijital
ortamlardaki zararli iceriklerden korunmamasi, ¢ocugun denetimden uzak bir sekilde
dijital erisime sahip olmasi ve bu ortamlarda oyun oynamasina izin verilmesi gibi
durumlar ebeveynlerin ¢ocuklarini ithmal ettikleri ve sagliksiz bir aile iligkileri oldugunu
gosterebilmektedir. Gozetim ihmali, ebeveynlerin ¢ocuklar1 zararli durumlardan veya
insanlardan korumadaki basarisizligidir. Bu, aile baglarini tehlikeye atar ve ihmal edilen
gengler arasinda madde kotiiye kullanimini artirabilir (Coohey, 2003; Ruiz-Casaresa
vd., 2015; Zhai vd., 2013).

Ebeveynleriyle kotii bir iligkisi olan ergenler, ebeveynlerine kargi olmak igin
onlarin onaylamadigr ve siddet iceren dijital oyunlara harcadiklart zamani artirma
egilimindedir (Kwon vd., 2011). Sagliksiz ev ortamlarinda yetisen ve ¢ocukluk travmasi

yasayan gencler interneti asir1 kullanmaya baslayarak yasadiklar1 duygular hafifletmeye
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caligirlar ve bu durumun sonunda bagimlilik gelistirebilirler. Norolojik sistem agisindan
bakildiginda, ¢cocukluk ¢agi travmasi gibi ailede yasanan stres etkenleri ergenlerin stres
tepki sistemini etkileyip bozabilir, stres tepki isleyisini degistirebilir ve ergenlerin dijital
bagimliliga olan yatkinligini artirabilir (Danese ve McEwen, 2012; Forster vd., 2021).
Ebeveynleri otoriter, g¢eligkili, destekleyici olmayan ve aile icinde sevgi eksikligi
hisseden ergenler kendilerini giivende hissetmek, sevgi gormek ve duygusal
eksikliklerini tamamlamak i¢in kendilerini dijital oyunlarin hayal diinyasina atabilirler
(Park, 2001). Bu duruma kiyasla ebeveynleri ile aralarinda olumlu iliski bulunan
ergenlerin dijital oyunlara bagimlilik gelistirmesinde bu olumlu ebeveyn-¢ocuk
iligkisinin 6nleyici bir rolii oldugu diisiinilmektedir (Yang ve Tung 2007). Ebeveynlerin
oyun bagimliligini 6énlemek i¢in ¢ocuklarinin hangi video oyunlarini tercih ettiklerini
bilmelerinin oncelikli oldugu sdylenebilir. Oynanan oyunlarin igeriginin sakincali
oldugu durumlarda cocuklarla bu konuda tartismay1 kolaylagtirmali ve bazi kurallar
koyulmalidir. Bu oyunlarin yerine ebeveynler cocuklarin uygun ve eglenceli oyunlar
se¢cmelerine yardimci olabilir. Ayrica oyunlarin igerigi hakkinda konugmanin ¢ocuklarin
hayal {iiriinii ile gerceklik arasindaki farki anlamalarina katki sagladigi sdylenebilir.
Ebeveynlerin ¢ocuklar oyun oynarken izlemeli ve takintili oyun oynamaya kars1 dikkatli
olmalidir. Dijital oyunlarin sahip oldugu riskler hakkinda bilgi sahibi olmanin olasi
etkileri azaltacagi diisiinlilmektedir. Son olarak, ebeveynler cocuklarin dijital oyun
oynamak yerine bos zamanlarinda yapabilecekleri baska bir¢ok aktiviteye sahip

olmalarini saglayabilir (Griffiths, 2003).

Ebeveynlerin ¢ocuklaria karsi sergiledigi tutumlar, ergenin gevresi ile iletisim
seklini ve bu iletisimde siddet egilimi gosterip gostermeyecegini belirleyici bir etkendir.
Ergenlerin siddet davranis1 gostermesinde yetistigi ailenin gdstermis oldugu tutum ve
anne-babanin birbirlerine karst davraniglar1 gibi bircok etkenin nedeni oldugu
sOylenebilir (Kulakgi-Altintas ve Ayaz-Alkaya, 2019). Ebeveynlerin ¢ocuklarini
gozlemedeki veya denetlemesindeki eksikligi, ailelerin ¢ocuklarin sosyal ortamlarindan
haberdar olmamasi, ebeveynlerin kurallarinin olmamasi, aile i¢inde iletisim problemleri
olmasi, ¢ocuklarin ebeveynleri tarafindan ihmal ve istismar edilmesi, parcalanmig
ebeveynlere sahip olma gibi ailesel faktorler ¢ocuklarda siddet davranisinin ortaya
¢ikmasina sebep olabilen etmenler olarak ifade edilir (Buka ve Earls, 1993; Christakis

ve Hale, 2025). Yapilan bir baska ¢alismada da aile i¢inde siddet igeren davraniglarin
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olmasi, anne-babanin problemli bir iligkisinin olmasi, cocuk- ebeveyn arasinda duygusal
yakinligin eksik olmasi gibi sebeplerin ergenlerin siddete egilim gostermesinde etkili

oldugu ifade edilir.

Ebeveynlerinden yeterli sevgi ve ilgi gormeyen ¢ocuklar ebeveynlerinin dikkatini
cekebilmek ve sevgi gorebilmek icin siddet iceren davranislarda bulunabilmektedir
(Gudzinskiené ve Burvyté, 2017). Ebeveynlerin ¢ocuklarina yonelik beklentilerindeki
tutarsizlik, ¢ocuklart dogru yonlendirmedeki eksiklik, ebeveynlerin birbiri ile celisen
kararlar vermesi de c¢ocuklarin siddet egilim davranisi gostermesine sebep
olabilmektedir. Ayrica aile i¢inde sagliksiz iletisime olan erkek ¢ocuklarinin siddete
bagvurma riskinin saglikli aile iletisimine sahip ¢ocuklara kiyasla daha yiiksek oldugu
goriilmektedir (Ogel vd., 2006). Ergenlerin hayatta zorluk yasadigi durumlari
anlatabilecegi, problemlerini paylasabilecegi, kendini yalniz hissetmesini engelleyen
kisilerin ve hayatinda rol modelinin olmasinin siddeti egilimini énlemede 6nemli bir
etken oldugu soOylenebilir (Heitmeyer ve Anhut, 2008). Ebeveynlerin ¢ocuklari ile
iletisim kurarken anlayisli ve empatik tavir takinmalarinin, ¢ocuklarina yonelik fedakar
tutumlarinin ve onlarn egitmeye 6gretmeye yonelik davraniglarinin ¢ocuklarin siddet
davranig1 gostermesini azaltici etkilere sahip olabilecegi diisiiniilmektedir (Geng vd.,

2017).

Yapilan arastirmalar, ergenlerinin arkadaglarini, aktivitelerini ve vakit gecirdikleri
ortamlarin kontroliinli saglayan ebeveyn davraniglarinin toplumdaki potansiyel siddeti
azaltma yoOniinde fayda sagladigi goriilmiistiir (Fletcher vd., 2004). Ebeveynlerin
cocuklarmin davranislarini kontrol etmesinin ergenlerin olumlu bir sosyallesme siireci
gecirmesine katki saglayacag: diisiiniilmektedir. Ornegin, ebeveynler cocuklarinin
cevrimigi sosyal agini izleyebilir ve cep telefonlarina takip programi iceren yazilim
araglar1 kullanabilir bu sayede ebeveynlerin c¢ocuklarmin hangi ortamlarda ve
uygulamalarda ne kadar vakit gegirdigini takip edebilir (Horowitz vd., 2005). Ergenlik
donemindeki aile iliskilerinin ve aileye baghlik duygusunun saglam olmasiin ergenin
bu gelisim donemi i¢inde yasayacagi kimlik olusturma ve bagimsizlagsma siirecini

pozitif yonde etkileyecegi sdylenebilir (King vd., 2018).
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1.4. ILGILI ARASTIRMALAR

Gliniimiizde dijital oyun bagimliligina ilgi ile birlikte oyun bagimlili§ina etki eden
etmenlerde arastirilmaya baglanmistir. Dijital oyun bagimliligi ile birlikte oyunlarin aile
iliskilerine ve siddet davranisina nasil etki ettigi de arastirilmaya baslanmustir (Inal ve
Kiraz, 2008). Bu baglamda bu arastirmanin degiskenleriyle iligkili aragtirma sonuglarma

asagida yer verilmistir.
1.4.1. Dijital Oyun Bagimlihg Ve Siddet Egiliminin Iliskisi

Ozbakirc1 ve Tarlact (2023) tarafindan lise dgrencileri ile yiiriitiilen arastirmada,
siddet icerikli dijital oyun oynama siklig1 ile siddet ve risk alma davraniglart arasindaki
iligkiyi tespit etmek amaclanmistir. Yapilan ¢alisma sonucunda okulunda disiplin cezasi
olan, siddet iceren dijital oyunlar oynayan ve baba egitim seviyesi lise diizeyinin altinda
olan Ogrencilerin siddet egilim diizeylerinin daha yiliksek oldugu bulunmustur. Ayrica
erkek 6grencilerin bu tiir oyunlara daha fazla egilim gosterdigi ve bu durumun siddet

davraniglarini 6ngordiigii belirtilmistir.

Bagci Cetin (2023)’1in dijital oyun bagimliligi seviyesinin oyun davranisini
yordama giiciinii belirlemek i¢in yapilan calismada 5-6 yas grubu 255 cocuktan veri
toplanmistir.  Yapilan calisma sonucunda dijital oyun bagimlilifi toplami, oyun
oynarken hayattan kopma ve devamli oynama ile pozitif yonlii ve anlaml diizeyde iliski
bulunmustur. Yine calisma sonucunda itis kakisli oyun ile ¢atisma ve dijital oyun

bagimlilig: ile pozitif yonlii ve anlamli bir iligki bulunmustur.

Balik¢1 (2018) ‘nin ¢ocuklarda ¢evrimig¢i oyun bagimliligi ve agresif davranislarin
iliskisini belirlemek i¢in yapilan arastirmada 10-19 yas aralifinda 625 cocuktan veri
toplanmistir. Yapilan calisma sonucunda saldirganlik ve ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
arasinda anlamli bir iliski oldugu ayrica ortaokul diizeyindeki &grencilerin ¢evrimigi
oyun bagimliliklarinin lise diizeyindeki ogrencilerden daha fazla oldugu tespit

edilmistir.

Jeong wvd. (2016), yapmis olduklar1 ¢alismada psikolojik degiskenlerin
saldirganlik tizerindeki etkilerini, psikososyal faktorlerin oyun bagimliligi tizerindeki
etkilerini ve saldirganligin psikolojik degiskenler ile oyun bagimlilig1 arasindaki araci
rollinii 789 katilimcidan veri toplanarak arastirilmistir. Yapilan arastirma sonucunda

saldirganligin depresyon ve yalnizliktan etkiledigi ayrica saldirganlhigin degiskenler
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arasinda oyun bagimlilig1 iizerinde O©nemli belirleyici oldugu tespit edilmistir.
Calismada saldirganligin oyun bagimliligi ve depresyon arasinda araci rolii iistlendigi

de bulunmustur.

Aydogdu Karaaslan (2015), ortadgretim diizeyindeki 100 6grenci ve onlarin
ebeveynleri ile yapmis oldugu c¢aligmada ergenlerin ve ebeveynlerinin dijital
oyunlardaki yer alan siddete yonelik farkindaliklarint 6grenmeyi amaglamistir. Yapilan
arastirma sonucunda ebeveynlerin yaklasik %60’ min ergenlerin dijital ortamda oyun
oynamasina miisaade ettigini, ebeveynlerin %50’sinin siddet icerikli oyunlarin
oynandigindan haberdar oldugunu, ebeveynlerin %35’inin siddet icerikli oyunlar
oynanmasina karismadigi tespit edilmistir. Yapilan arastirmanin sonucuna gore

ebeveynlerin ¢cogunun siddet icerikli oyunlari onaylamadigi tespit edilmistir.
1.4.2. Dijital Oyun Bagimlihg Ve Aile iliskilerinin liskisi

Ruken Kartal (2024) yapmis oldugu arastirmada, c¢ocuklarda dijital oyun
bagimlilig, aile iligkileri ve psikolojik iyi olus arasindaki iligkiyi tespit etmek amaciyla
6. ve 7. smf Ogrencisi olan 681 Ogrenciden veri toplamistir. Yapilan arastirma
sonucunda dijital oyun bagimliliginin destekleyici aile iliskileri ile negatif yonlii;
engelleyici aile iliskileri ile pozitif yonlii bir iligkisi oldugu tespit edilmistir. Ayrica aile
iligkilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve psikolojik iy1 olus arasinda araci rol uyguladigi

tespit edilmistir.

Emiroglu ilvan ve Ceylan (2023) yapmis olduklari arastirmada, 4-6 yas anaokulu
donemindeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimi ve anneler tarafindan algilanan
cocuklar ile iligkisi, cocuk ve aileyle ilgili faktorleri arastirmayr amaglamistir. Yapilan
arastirma sonucunda olumsuz bir anne-¢ocuk iliskisinin, cocuklarin dijital oyun
kullaniminin ve annelerin dijital cihaz kullanimmin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
egilimini tahmin ettigini gostermistir.

Tuncay vd. (2023), lise diizeyinde 6grenim goren 114 6grenci ile yapmis oldugu
calismada dijital oyun bagimlilig1 ve aile i¢i iletisim arasindaki iligski arastirilmistir.
Arastirma sonunda dijital oyun bagimlilik diizeyi yiiksek olan 6grencilerin aile ici
iletisiminin siirli oldugu ayrica ebeveynlerin akademik basarisi iyi olan dgrencilerin
dijital oyun oynama durumunu tolere edebildikleri goriilmistiir. Yapilan arastirma

sonucunda aile iletisiminin arttik¢a dijital oyun bagimliliginin azaldigi goriilmiistiir.
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Zhu vd. (2021), Hong Kong'daki 2863 ¢ocuk ve ergen ile yapmis olduklari
calismada gengler arasinda yalnizlik ve oyun bagimlilig1 davranislari arasindaki iliskiyi
ailevi faktorlerin, psikolojik problemlerin ve cinsiyet farkliliklarinin nasil etkiledigini
arastirmay1 amaclamistir. Yapilan arastirma sonucunda diistik sosyoekonomik durumun,
ebeveyn destegi ve denetimin eksikliginin 6zellikle ilkokul 6grencileri arasinda oyun

bagimlilig1 davranis riskini artirdigi bulunmustur.

Yigit ve Giintli¢ (2020) yapmis olduklar1 ¢caligmada, ortaokul diizeyinde 6grenim
goren cocuklarin aile profilleri ve dijital oyun bagimliliklar1 arasindaki iliskiyi
belirleyebilmek i¢in 225 ¢ocuktan veri toplamistir. Yapilan ¢alisma sonucunda dijital
oyun bagimlis1 olan ¢ocuklarin ailelerinden yeterli ilgi géremedikleri, aile i¢i iletisimin

zay1f oldugu ve cocuklarin anne-babalarindan siddet gordiikleri goriilmiistiir.

Yigit (2017) ortaokul diizeyindeki 6grenciler ve ebeveynleri ile yapmis oldugu
calismada dijital oyun bagimliliginda ailesel degiskenlerin iliskisini incelemistir.
Yapilan aragtirmanin sonucunda dijital oyun bagimliligi yiiksek olan &grencilerin;
ailelerinden ¢ocuklarinin daha az ilgi gordiikleri, ebeveynler ile cocuklar arasinda
sagliksiz iletisim oldugu, ebeveynlerin c¢ocuklarima siddet uygulayabildigi ve
ebeveynlerin teknolojinin olumsuz yonlerinden korunmak i¢in nasil yol izlenilecegini
bilmedikleri tespit edilmistir. Dijital oyun bagimlilig1 yiiksek olmayan dgrencilerin ise;
ozellikle anne ile saglikl iletisim kuruldugu, oyun oynama kurallarmin belirli oldugu,

aile i¢erinde huzurun yer aldig1 ve daha ¢ok genis aileler oldugu tespit edilmistir.
1.4.3. Aile iliskilerinin Ve Siddet Egiliminin Iliskisi

Pelit (2023), 408 lise Ogrencisi ile yapmis oldugu calismada ergenlerde siddet
egilimi, aile iliskisinden goriilen duygusal istismar, ergenlerde goriilen riskli davraniglar
ve dijital oyun oynama arasindaki iliski incelenmistir. Yapilan ¢aligma sonucunda ise
riskli davranis gosterme, siddet egilimine sahip olma, ailede goriilen duygusal istismar

ve dijital oyun oynama arasinda anlamh diizeyde iliski oldugu tespit edilmistir.

Ajisuksmo (2021), ergenlerin ebeveynleri ile olan iliskilerinin riskli davranislar
(sigara igme, alkol tiilketme, madde kullanma, kavga etme, su¢ isleme ve cinsellik)
iligkisini arastirdig1 ¢calismasinda yaglar1 12 ile 18 yas araliginda olan 401 ebeveyn ve
414 ergenden veri toplamistir. Yapilan ¢caligma sonucunda ergenlerin yasi arttikca riskli

davraniglar1 gosterme ihtimalinin arttig1 ayrica erkeklerin kizlara kiyasla daha ¢ok riskli
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davraniglarda bulundugu tespit edilmistir. Calisma ayrica ebeveynler ile kurulan
iligkinin saglam olmamasinin ergenleri riskli davranigs gostermeye iten sebep olarak
sayilmistir. Ergenlerin riskli davranislardan kaginmasindaki nedenler arasinda ise daha

¢ok anne-babadan korkma ve yaraticidan korkma olarak belirtilmistir.

Topgu Bilir ve Sop (2020), 48-66 aylik ¢ocuklar ve annelerinden olusan 170
kisiden aile iliskileri ve ¢ocuklardaki problemli davranis seviyeleri arasindaki iligkiyi
belirlemek amaciyla veri toplanmistir. Yapilan arastirma sonucunda ¢ocuklarin
problemli davramiglar1 ve aile iligkileri arasinda anlamli bir diizeyde iliski oldugu
bulunmustur. Yine bulunan bir bagska sonuca gore anne ile ¢gocugun g¢atisma seviyesi

arttik¢a cocuklarda meydana gelen problemli davranislarin arttig1 tespit edilmistir.

Davli Temel (2018), 11. siif 6grencisi 368 6grenci ile yapmis oldugu calismada
ergenlerin algiladiklar1 sosyal destek seviyeleri ve siddete egilim seviyeleri arasinda
iligkiyi tespit etmistir. Yapilan ¢aligmanin sonucunda ergenlerin %50’sinin siddet egilim
seviyesinin yiiksek oldugu ve erkeklerin siddet egilim seviyelerinin kiz 6grencilerden
daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ergenlerden ebeveynleri ve Ogretmenleri ile
sagliksiz iligkisi olan ve ailelerinden baski goren 6grencilerin siddet egilim diizeylerinin
daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ergenlerin algiladiklar1 sosyal destek arttikca

siddet egilimlerinin azaldig1 tespit edilmistir.

Omidi vd. (2014), 5500 ergenden veri toplayarak yaptiklar1 ¢alismada g¢evresel
faktorler ile ergenlerde goriilen siddet davranisi arasindaki iliskiyi degerlendirmeyi
amaglamistir. Yapilan calismanin sonucunda da ailede sevgi ve sefkatin ve saglikli
eglencenin (6rnegin komedi ve dram filmleri izlemek) ergenlerde siddet davraniglarini
azalttig1 bulunmus olup buna karsilik, ailede saldirgan davranislar, sug, polis ve aksiyon

filmleri izlemenin ergenlerde siddet davraniglarini artirdigr tespit edilmistir.
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IKiNCi BOLUM
YONTEM

Bu boliimde calismanin desenine, kullanilan veri toplama araglarina, calisma

grubuna, verilerin analizine ve kullanilan istatistiksel yontemlere deginilmistir.
2.1. ARASTIRMANIN DESENI

Bu arastirmada Ankara’da bulunan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig
ve siddet egilimi iliskisinde aile iliskilerinin araci rolii incelenmistir. Bu ¢alismada nicel
arastirma yontemlerinden olan iliskisel model kullanilmustir. iliskisel model degiskenler
arasinda degisimin varligin1 Olger ayrica degisim mevcut ise degisimin seviyesini
belirleyen arastirma modelidir (Karasar, 2008). iliskisel modelde degiskenler arasinda
neden-sonug iligkisi kurulamasa da degiskenlerin birbirlerini yordama seviyeleri
hakkinda bilgi verilebilir (Glirbliz ve Sahin, 2014). Bu arastirmanin modelinde araci
degisken olan aile iliskileri ve dijital oyun bagimliligi degiskeni yordayici; siddet
egilimi degiskeni ise yordanan degiskendir. Aracililik iliskisi i¢in kurulan modelde
yordayan degisken (X), yordanan degisken (Y) ve araci degisken (M) olarak
belirtilmistir. Aile iligkilerinin alt boyutlarinin ise aracilik etkileri ayri1 olarak test

edilmistir. Aracilik etkisi i¢in kurulan modeller sekil 2.1.’de gosterilmistir.

Sekil 2.1. Destekleyici Ve Engelleyici Aile Tliskileri Paralel Aracilik Ve Toplam
Etki Modeli

Dijital Oyun Bagimhihg (X) | c

/Destekleyici Aile iliskileri (M,)}\
/ ’ 6/\

N

Siddet Egilimi (Y) J

‘ Dijital Oyun Bagimhhg (X) l c :} Siddet Egilimi (Y) ]
4 o

\Engelleyici Aile iliskileri (Mz)}/
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2.2. EVREN VE ORNEKLEM

Arastirmanin evreni 2024-2025 egitim-0gretim yilinda Ankara il merkezine bagl
bir ortaokulda 6grenim goéren ortaokul Ogrencilerinden olusmaktadir. Arastirmanin
orneklem grubu ortaokul kademesinde egitim goéren 5.,6.,7. ve 8.smif dgrencilerinden
uygun Ornekleme yontemi ile secilmistir. Orneklem grubu yaslart 10-14 (M=13,
SD=1,12) arasinda degisen toplam 631 (299 erkek,322 kiz) ortaokul &grencisinden
olugmaktadir. Bu calismada 631 kisilik 6rneklem kullanilmistir. Krejcie ve Morgan
(1970)’1n 6rneklem belirleme tablosuna gore, 10.000 kisilik bir evren icin 370 Kkisi
yeterliyken, bu calismada ulasilan kisi sayist bu degerin oldukca lizerindedir. Ayrica,
%95 giiven diizeyi ve %80 gii¢ degerlerine gore yapilan gii¢ analizlerinde 300—400 aras1
orneklem yeterli kabul edilmektedir bu baglamda 6rneklem biiyiikliigiiniin, istatistiksel
analizler acisindan yeterli ve glivenilir oldugu diisiiniilmektedir. Calisma grubuna iliskin

demografik veriler Tablo 2.1.“de sunulmaktadir.

Tablo 2.1. Katiimeilarin Demografik Ozellikleri

Degisken Kategori n Yiizde
Cinsiyet Erkek 299 %48
Kiz 322 %52
Sinif 5. sif 157 %25
6. sinif 104 %17
7. stf 194 %31
8. sif 166 %27
Aile Birligi Birlikte 549 %88
Ayri 72 %12

2.3. VERI TOPLAMA ARACLARI

Aragtirmanin verilerini toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan olusturulan
Kisisel Bilgi Formu, Cocuklar igin Dijital Oyun Bagmmlihig Olgegi, Siddet Egilimi
dlgegi ve Cocuklar Igin Aile Iliskiler Olgegi kullanilmustir.

Kisisel Bilgi Formu: Katilimcilarin cinsiyet, sinif ve ailenin birligi hakkinda bilgi

sahibi olmak amaciyla arastirmaci tarafindan olusturulan kisisel bilgi formu verilmistir
(bkz. EK-1).
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Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimhhg Olgegi (CDOO): Sahin vd. (2019)
gelistirmis oldugu o6lcek 6 maddedir ve tek boyutludur. Olgegin Cronbach alfa
giivenirlik degeri ..78 ve yapisal giivenirlik katsayis1 .89 olarak hesaplanmistir. Buna
gore Olgme aracinin sonuclarinin glivenilirligi karsiladigi ve amacina hizmet ettigi
soylenebilir.. Olgegin degerlendirilmesinde 5°1i likert tipi degerlendirme formu
kullanilmistir.  Olgekten alinan puanlar arttikca dijital oyun bagimhligi diizeyi
artmaktadir. Bu aragtirma kapsaminda oOlcegin yap1 gecerliligi dogrulayici faktor
analizi (DFA) ile test edilmis ve sonuglar, tek faktorlii yapinin veriyle anlaml diizeyde
ortiistiigiinii gdstermistir. Tim maddelerin faktor yiikleri .533 ile 1.079 arasinda
degismis ve yiiklerin tamamu istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p < .001). Bu
durum, maddelerin o6l¢gmekte oldugu yapiyr yeterli diizeyde temsil ettigini
gostermektedir. Bu aragtirmada ise i¢ tutarlilik katsayis1 Cronbach’s o = .83 olarak

belirlenmistir.

Siddet Egilimi Ol¢egi (SEO): Calismada kullanilan 6lgek (T.C. Basbakanlik Aile
Arastirma Kurumu 1998: 46), Milli Egitim Bakanligi tarafindan 1995 yilinda
yiiriitiilmiis olan “Orta Ogretim Kurumlarinda Okuyan Ogrencilerin Saldirganlik ve
Siddet Egilimleri” isimli arastirmada Goka, Bayat ve Tiirkgapar (1995) tarafindan
gelistirilmistir. T.C. Bagbakanlik Aile Arastirma Kurumu, 7-14 yas araligindaki
cocuklarda siddet egilim diizeyini belirlemek amaciyla “Aile I¢inde ve Toplumsal
Alanda Siddet” isimli arastirmada kullanilmak iizere Olgegin temel ozellikleri
degistirilmeyerek yeniden desenlenmis ve kapsam gecerliligi saglanmigtir. Arastirmada
cocuklarin siddet egilimini tespit etmek amaciyla olusturulan 6lgek 20 maddeden
olusmaktadir ve tek boyutludur. Olgegin degerlendirmesinde 4°lii likert tipi
degerlendirme kullanilmaktadir ve 20-80 araliginda puan alinmaktadir. Siddet Egilim
Olgeginden alman puan arttikca cocuklarin siddet egilimi yiikselmekte, azaldik¢a
diismektedir. Bu arastirma kapsaminda yapilan dogrulayic1 faktor analizi (DFA)
sonuglari, 6lcegin tek faktorlii yapisini genel olarak dogrulamistir. Faktor yiikleri .261
ile .690 arasinda degismis; tiim maddeler faktore anlamli diizeyde yiliklenmistir (p <
.001). En diisiik faktor yiikii s20 (.261), en yiiksek yiik s11 (.690) olarak bulunmustur.
Bu sonuglar, 6lgegin yap1 gegerliliginin genel olarak yeterli oldugunu gdstermektedir.

Bu aragtirmada ise i¢ tutarlilik katsayis1 Cronbach’s a = .85 olarak belirlenmistir.

32



Cocuklar icin Aile Tliskiler Ol¢egi (CIAIO): Demirtas Zorbaz ve Korkut Owen
(2013) tarafindan g¢ocuklarin aile iligkilerini nasil kavradiklarimi dgrenmek amaciyla
gelistirilmis olan olgek 20 madde ve 2 alt boyuttan olusmaktadir. Olgegin
degerlendirmesinde 3’lii likert tipi degerlendirme kullanilmaktadir ve 6lgekten toplam
puan alinamamaktadir. Olgegin alt boyutlar ise engelleyici aile iliskileri ve destekleyici
aile iliskileri olarak adlandirilmistir. Olgegin 10 maddelik alt boyutu olan engelleyici
aile iliskilerinden alinan yiiksek puanlar katilimcilarin ailelerini engelleyici olarak
gordiiklerini gosterirken, destekleyici aile iligkileri alt boyutundan elde edilen yiiksek
puanlar ise katilimcilarin ailelerini gelistirici ve destekleyici olarak gordiiklerini
gostermektedir. Bu arastirma kapsaminda dlgegin yapr gecerliligi dogrulayici faktor
analizi (DFA) ile test edilmistir. DFA sonuglarina gore, destekleyici aile iliskileri alt
boyutunun veriye anlaml diizeyde uyum sagladigi goriilmiistiir (3*(35) = 67.524, p <
.001). Tim maddelerin faktor yiikleri .213 ile .483 arasinda degismekte olup, bu
yiiklerin tamamu istatistiksel olarak anlamhidir (p < .001). Engelleyici aile iliskileri alt
boyutunun veriye anlamli diizeyde uyum sagladigi goriilmiistiir (3*(35) = 131.176, p <
.001). Olgegin engelleyici aile iliskileri alt boyutunda yer alan tiim maddelerin faktor
yiikleri .303 ile .428 arasinda degismekte olup, tamamu istatistiksel olarak anlaml
bulunmustur (p < .001). Bu durum, o6lgegin yapisal gecerliligini desteklemektedir.
Cocuklar igin Aile liskiler Olgegi Cronbach alfa katsayis1 engelleyici alt boyutu igin
.82 ve .84; destekleyici alt boyutu igin .76 ve .78 olarak hesaplanmistir. Bu arastirmada
ise i¢ tutarlilik katsayis1 Cronbach alfa degeri destkleyici alt boyutu i¢in .87; engelleyici
alt boyutu i¢in .81 olarak belirlenmistir.

2.4. VERILERIN ANALIiZi

Arastirmanin analizinde SPSS 25 paket programi ve Process Macro 4.2 eklentisi
kullanilmistir. Aragtirmanin analizlerine ge¢meden Once veri seti eksik veri olup
olmadigmin tespiti i¢in taranmistir ve eksik veriye rastlanilmamistir. Arastirma
verilerinin normallik dagilimlart ve varyanslarin homojenligi test edilmistir. Bu
dogrultuda normallik dagilimlart i¢in basiklik ve carpiklik degerleri goz Oniinde
bulundurulmustur. Bu dogrultuda degiskenlere ati basiklik ¢arpiklik degerlerinin -.801
ile .950 arasinda oldugu belirlenmistir Bu sonug¢ verilerin normal dagilima uygun
olduklarimi gostermektedir. Ayrica varyanslarin homojenligi test etmek icin Levene testi

kullanilmistir. Levene testi sonucunda degiskenlere ait ortalama puanlar arasinda
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anlamli bir farklilik olmadigi (p> 0.05) belirlenmis ve varyanslarin homojenliginin
saglandigr goriilmiistiir. Daha sonraki agsamada bagimli degiskenlerin bagimsiz
degiskenlerin kategorilerine gore farklilagip farklilasmadigini test etmek amaciyla
hipotez testleri kullanilmistir. Bu baglamda bagimsiz degiskenin kategori sayisi iki
oldugunda ve bagimli degiskene ait puanlar bu kategorilerde normal dagilim
gosterdiginde Iliskisiz Orneklemler igin T testine gore analizler gergeklestirilmistir
(Bliyiikoztiirk, 2012). Bagimsiz degiskenin kategori sayisi ii¢ ve iizerinde olup puanlar
normal dagilim gosterdiginde ve varyanslarin homojenligi saglandiginda ANOVA
testine gore analizler gergeklestirilmistir (Kalayci, 2016). Dijital oyun bagimliligi ve
siddet egilim puanlari arasindaki iliskinin olup olmadigi ve iliski var ise diizeyini

belirlemek i¢in Pearson Korelasyon katsayisi kullanilmustir.

Yapilan arastirmada dijital oyun bagimlilig1 bagimsiz degiskeni; siddet egilimi ise
bagiml degiskeni olusturmaktadir. Calismada dijital oyun bagimliligr ve siddet egilimi

iligkisinde aile iliskileri araci rolii belirlenmesi icin aracilik analizi uygulanmistir.

Arastirmada aracilik etkisinin test edilmesine gecilmeden 6nce, kurulan regresyon
modellerinin temel varsayimlari incelenmistir. Yapilan Shapiro-Wilk testi sonucunda
regresyon artiklarmin normal dagildigi tespit edilmistir (W=0.996, p>.05). Bu bulgu,
normallik varsayiminin saglandigini gostermektedir. Ayrica, Durbin-Watson testi
sonucu DW=1.76 olarak bulunmus ve bu deger kabul edilebilir sinir olan 1.5 ile 2.5

arasinda yer aldigindan, artiklar arasinda otokorelasyon bulunmadigi anlasilmistir.

Ayrica ¢oklu dogrusal baglanti varsayimi Varyans Enflasyon Faktorii (VIF)
degerleriyle test edilmistir. Dijital oyun bagimliligi (X) degiskeni i¢in VIF=1.11, aile
iliskileri (M) degiskenleri icin ise yine VIF=1.11 olarak hesaplanmistir. Bu degerler 5
siirmin oldukga altinda oldugundan, degigkenler arasinda c¢oklu dogrusal baglanti
sorunu bulunmadigi sonucuna ulasilmistir. Elde edilen tiim bu bulgular, regresyon
analizlerinin bliylik 0l¢lide temel varsayimlart sagladigimi ve aracilik analizine

gecilmesinde istatistiksel agidan bir engel bulunmadigini gostermektedir.

Aracilik analizinde Hayes tarafindan gelistirilen Process Macro SPSS uzantisi
kullanilmistir. Calismada Model 4 kullanilmistir. Mevcut ¢calismada Hayes, Model 4’{in
kullanilmasinin sebebi aile iliskileri 6l¢eginin, destekleyici ve engelleyici alt boyutlarim

aract degisken olarak arastirmaya dahil etmektir. Analiz calismasinda Preacher ve
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Hayes (2008) ‘in Onerdigi “bootstrap” yontemi uygulanmistir. Arastirmadaki Bootsrap

orneklemi 5000 ve giiven araligi %95 olarak secilmistir.
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UCUNCUBOLUM
BULGULAR

3.1. BULGULAR

Bu boliimde, arastirmanin verilerinin analizinden ulasilan bulgulara agiklamalar1

ile beraber yer verilmistir.

3.1.1. Demografik Degiskenlere iliskin Bulgular

Tablo 3.1. Bagimsiz Orneklem T Testi Sonuglar:

Cinsiyete Gore Siddet Egilim Puanlari

Degisken X SS Df t p

SEO Erkek 42.65 11.33 619 2.026 .04
Kiz 40.82 11.23

Cinsiyete Gore Dijital Oyun Bagimliligi Puanlari

CDOO  Erkek 16.25 549 619 4.746 .00
Kiz 14.17 5.38

Cinsiyete Gore Destekleyici Aile Iliskileri Alt Boyut Puanlari

DAIO  Erkek 24.53 420 619 -1.089 27
Kiz 24.91 4.48

Cinsiyete Gore Engelleyici Aile liskileri Alt Boyut Puanlari

EAIO  Erkek 15.85 407 619 1.366 17
Kiz 15.40 4.05

Ogrencilerin  Siddet Egilimi Olgegi’nden aldiklar1 puanlarin cinsiyete gore

farklilagma gosterip gostermedigine iliskin yapilan Bagimsiz Orneklem T testi sonuglar

Tablo 3.1.°de verilmistir. Tablo 3.1. incelendiginde ogrencilerin siddet egilimi

puanlarinin cinsiyete gore istatistiksel olarak erkeklerin lehine olacak bicimde anlamli

farklilik gosterdigi tespit edilmistir (t=2.026; p<0.05).

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihig1 Olgegi’nden aldiklar1 puanlarin cinsiyete

gore farklilasma gosterip gdstermedigine iliskin yapilan Bagimsiz Orneklem T testi

sonucuna iliskin bulgular Tablo 3.1.’de verilmistir. Tablo 3.1.’de yer alan Bagimsiz

Orneklem T testi sonuglart incelendiginde o6grencilerin dijital oyun bagimlilig:
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puanlarinin cinsiyete gore istatistiksel olarak erkeklerim lehine olacak bicimde anlaml
farklilik gosterdigi tespit edilmistir (t=4.746; p<0.05). Baska bir ifadeyle erkek

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 kadin 6grencilere gore daha yiiksektir.

Tablo 3.1.°de yer alan Bagimsiz Orneklem T testi sonuglar1 incelendiginde
ogrencilerin destekleyici aile iliskileri puanlarmin cinsiyete gore istatistiksel olarak
anlamli farklilk gostermedigi tespit edilmistir (t=-1.089; p>0.05). Ogrencilerin
Engelleyici Aile Iliskileri Alt Boyutundan aldiklar1 puanlarin cinsiyete gére farklilasma
gosterip gostermedigine iliskin yapilan Bagimsiz Orneklem T testi sonucuna iliskin
bulgular Tablo 3.1.’de verilmistir. Tablo 3.1.’de yer alan Bagimsiz Orneklem T testi
sonuglart incelendiginde 6grencilerin engelleyici aile iligkileri puanlarinin cinsiyete gore

istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermedigi tespit edilmistir (t=1.366; p >0.05).

Tablo 3. 2. One- Way Anova Testi Sonuglari

Sinif Diizeylerine Gore Siddet Egilim Sonuglari

Kareler df Kareler F p Anlamli Fark
Toplam1 Ortalamast
Gruplar aras1  3226.48 3 1075.49
SEO Gruplar igi 76100.1 617 123.33 8.720 .00 5.<6,7,8.
Toplam 79326.6 620
Sinif Diizeylerine Gore Dijital Oyun Bagimliligi Sonuglart
Gruplar aras1 ~ 379.285 3 126.428 5.<6..
CDOO  Gruplar ici 18610.5 617 30.163 4.198 .00 5.<7.
Toplam 18989.8 620
Sinif Diizeylerine Gore Destekleyici Aile Iliskileri Sonuglart
Kareler df Kareler F P Anlaml Fark
Toplam1 Ortalamast
Gruplar aras1  132.577 3 44,192
DAIO  Gruplar ici 11631.0 617 18.851 2.344 072
Toplam 11763.6 620
Sinif Diizeylerine Gore Engelleyici Aile Iliskileri Sonuglar
Gruplar aras1  189.217 3 63.072 5.<6..
EAIO  Gruplar igi 10074.8 617 13.329 3.863 .00 5.<7.
Toplam 10264.07 620
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Ogrencilerin  Siddet Egilimi Olgegi’'nden aldiklar1 puanlarin smmf diizeyi
degiskenine gore farklilagsma gosterip gostermedigine iligkin yapilan One-Way Anova
testi sonucuna Tablo 3.2.°de yer verilmistir. Tablo 3.2.” de yer alan One-Way Anova
testi sonuglarina gore 6grencilerin siddet egilim puanlar1 smif diizeyine gére anlamli
farklilik gostermektedir (F=8.720; p<0.05). Farkin kaynagimi belirlemek amaciyla
yapilan post hoc testi sonucunda, bu farkin 5. siniflar ile diger tiim siniflar arasinda
oldugu goriilmektedir. Ortalamalar dikkate alindiginda 6, 7. ve 8. smif siddet egilim
puanlarinin 5. smiflardan daha yiiksek oldugu sdylenebilmektedir. Baska bir ifade ile
siif diizeyi arttikca siddet egilim puanlart artmaktadir.

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi’nden aldiklari puanlarin sinif diizeyi
degiskenine gore farklilagsma gosterip gostermedigine iligkin yapilan One-Way Anova
testi sonucuna Tablo 3.2.°de yer verilmistir. Tablo 3.2.’de yer alan One-Way Anova
sonuglarina gore dijital oyun bagimliligi puanlart 6grenim gordiikleri sinif degiskenine
gore anlamh farklilik gostermektedir (F=4.198; p<0.05). Farkin kaynagini belirlemek
amaciyla yapilan post hoc testi sonucunda, bu farkin 5. ile 6. siniflar ve 5. ile 7.siniflar
arasinda oldugu goriilmektedir. Ortalamalar dikkate alindiginda 6. ve 7. smuf
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin 5. siniflardan daha yiiksek oldugu
sOylenebilir. Post hoc testi sonucuna gore diger siniflarin dijital oyun bagimlilig

puanlarinin farklilasmadig1 yani benzer oldugu sonucuna ulasilmaktadir.

Ogrencilerin Destekleyici Aile iliskileri Alt Boyutundan aldiklar1 puanlarm sinif
diizeyine gore farklilasma gosterip gostermedigine iligskin yapilan One-Way Anova testi
sonucuna Tablo 3.2.’de yer verilmistir. Tablo 3.2.” de yer alan One-Way Anova testi
sonuglara gore 6grencilerin destekleyici aile iligkileri alt boyut puanlart sinif diizeyi

degiskenine gore anlamli farklilik olmadigini gostermektedir (F=2.344; p>0.05).

Ogrencilerin Engelleyici Aile liskileri Alt Boyutundan aldiklar1 puanlarin smif
diizeyi degiskenine gore farklilasma gdsterip gostermedigine iliskin yapilan One-Way
Anova testi sonucuna Tablo 3.2.°de yer verilmistir. Tablo 3.2.’de yer alan One-Way
Anova testi sonuglarina gore 6grencilerin destekleyici aile iligkileri alt boyut puanlari
smif diizeyi degiskenine gore anlamli farklilik gostermektedir (F=3.863; p<0.05).
Farkin kaynagini belirlemek amaciyla yapilan post hoc testi sonucunda, bu farkin 5. ile

6. siniflar ve 5. ile 7.smiflar arasinda oldugu goriilmektedir. Ortalamalar dikkate
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alindiginda 6. ve 7. sinif 6grencilerin engelleyici aile iligkileri alt boyutu puanlarinin 5.
smiflardan daha yiiksek oldugu sdylenebilir. Post hoc testi sonucuna gore diger

siniflarin puanlarinin farklilasmadigi yani benzer oldugu sonucuna ulagilmaktadir.
3.1.2. Araciik Analizine iliskin Bulgular

Tablo 3. 3. Korelasyon Analiz Sonuc¢lar:

Degiskenler 1. 2. 3. 4.
1.CDOO
2.SEO .554**
3.DAIO -.314** .365**
4.EAIO A14%* 522**
**p<.001

CDOO= Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi
SEO= Siddet Egilim Olcegi

DAIO= Destekleyici Aile Iliskileri Alt Boyutu

EAIO= Engelleyici Aile Iliskileri Alt Boyutu

Tablo 3.3.’te yer alan Pearson Korelasyon testi sonuglart incelendiginde dijital
oyun bagimliligr ve siddet egilimi puanlar1 arasinda orta diizeyde ve pozitif yonde
istatiksel olarak anlamli iliski bulunmustur (r=.554, p<0.05). Sonug olarak dijital oyun
bagimlilig: arttik¢a siddet egiliminin de arttig1 sdylenebilmektedir.

Tablo 3.3.’te yer alan sonuglar incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 ve
destekleyici aile iligkileri alt boyutu puanlart arasinda diisiik diizeyde ve negatif yonde
istatiksel olarak anlamli iligki bulunmustur (r=-.314, p<0.05). Sonug olarak dijital oyun

bagimlilig: arttik¢a destekleyici aile iliskilerinin de azaldig1 sdylenebilmektedir.

Tablo 3.3.te yer alan sonuglar incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 ve
engelleyici aile iliskileri alt boyutu puanlar1 arasinda orta diizeyde ve pozitif yonde
istatiksel olarak anlamli iliski bulunmustur (r=.414, p<0.05). Sonug olarak dijital oyun

bagimlilig: arttikca engelleyici aile iligkilerinin de arttig1 sdylenebilmektedir.

Tablo 3.3.’te yer alan Pearson Korelasyon testi sonuglar1 incelendiginde siddet
egilimi ve destekleyici aile iliskileri puanlar1 arasinda diisiik diizeyde ve negatif yonde
istatiksel olarak anlamli iligki bulunmustur (r=-.365, p<0.05). Sonu¢ olarak siddet

egilimi arttikca destekleyici aile iligkilerinin azaldig1 sdylenebilmektedir.
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Tablo 3.3.’te yer alan Pearson Korelasyon testi sonuglari incelendiginde siddet
egilimi ve engelleyici aile iliskileri puanlar1 arasinda orta diizeyde ve pozitif yonde
istatiksel olarak anlamli iliski bulunmustur (r=.522, p<0.05). Sonug¢ olarak siddet

egilimi arttikca engelleyici aile iligkilerinin arttig1 sdylenebilmektedir.

Ortaokul Ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi ve siddet egilimi arasindaki
iliskide destekleyici ve engelleyici aile iligkilerinin araci rolil araci rolii incelenmistir.
Kurulan modelde dijital oyun bagimliligi bagimsiz degisken, siddet egilimi bagiml
degisken, destekleyici ve engelleyici aile iliskileri ise araci degiskenler olarak

tanimlanmastir.

Analizler SPSS eklentisi PROCESS v.4.2 eklentisi ile yapilmistir. Hayes model 4
%095 giiven aralig1 ve 5000 bootstrap 6rnegi ile test edilmistir. Modele gore %95 giliven
araligr degeri sifir (0) degerini igermiyorsa etkinin anlamli diizeyde olduguna ulasilir.

Analiz sonuglar1 Tablo 3.4. gosterilmistir.

Tablo 3. 4. Destekleyici Ve Engelleyici Aile Iliskileri Aracihk Analiz Sonuclar

Yollar B B SE t p %95 %95
Alt Ust
Limit Limit

DOB—SE[toplam 1.13 .55 .068 16.55 .000 997 1.27

etki (c)]

DOB—DAI (a; -25 - .030 -8.23 .000 -.306 -.188

yolu) 31

DOB—EAI  (a; .30 41 027 11.31 .000 251 357

yolu)

DAI—SE (bs -.08 - 102 -.86 391 -.286 -112

yolu) .03

EAI—SE (b, .93 .33 114 8.17 .000 .704 1.15

yolu)

DOB—SE .83 41 .070 11.89 .000 .691 .965

[dogrudan  etki

(c")]

Toplam  dolayl .303 .0442 221 .396

etki
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Tablo 3. 5 Aracilik Analizi Anlamhilik Sonuglari

Yollar B B %95 %95 p
Alt Ust
Limit Limit
Toplam etki (c) 1.13 .55 .997 1.27 .000
Dogrudan etki (c”) .828 41 .691 .965 .000
Dolayli Etki .303 41 221 .396
(Toplam)
Dolayl Etki (DAT) .022 .01 -.033 074
Dolayl Etki (EAI) .282 14 193 .386

Sekil 3. 1. Paralel Aracilik Ve Toplam Etki Sonuglari

Dijital Oyun Bagimhhg (X) } c=.55

/{Destekleyici Aile iligkileri (.\l,ﬁ\

N 4

7

e \¥

p: A\
»

LDijital Oyun Bagimlih (XWJ =4l :I( Siddet Egilimi (Y) T

2 sl

Siddet Egilimi (Y) }

N

&

7 .cx

\{Engelleyici Aile iliskileri (Mz)/

Tablo 3.4. ve Sekil 3.1. Incelendiginde, arac1 degiskenin bulunmadigi modelde

dijital oyun bagimhiliginin siddet egilimi iizerindeki toplam etkisinin (c’) anlaml
diizeyde ve pozitif yonde oldugu goriilmiistiir (B =.41 %95CI [.691 _ .965], t=11.89,
p<.001).

Dijital oyun bagimlilig1 ve destekleyici aile iliskiler boyutu arasinda (a;) anlaml
diizeyde ve negatif yonlii bir iliski oldugu goriilmiistiir (f =-.31 %95CI [-.306 _-.188],
t=-8,23 p<001). Ayrica yapilan analizde destekleyici aile iligkilerindeki degisimin %10
‘unu dijital oyun bagimhilifindan agiklanmaktadir. Dijital oyun bagimliligi ve
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engelleyici aile iligkiler boyutu arasinda (a;) anlamli diizeyde ve pozitif yonli bir iligki
oldugu goriilmiistiir (B =.41 %95CI [.251 _ .357], t=11.31, p<.001). Ayrica yapilan
analizde engelleyici aile iligkilerindeki degisimin %17 ‘sini dijital oyun bagimliligindan

acgiklanmaktadir.

Tablo 3.4. incelendiginde destekleyici aile iliskileri ve siddet egilimi (bj)
arasindaki iligskinin anlamli olmadig1 bulunmustur (p=.391; p>.001). Siddet egilimi ve
engelleyici aile iliskileri (b,) arasinda anlamli diizeyde ve pozitif yonli bir iliski

bulunmustur (B =33 %95CI [.704 _1.15], t=8.17, p<.001).

Tablo 3.5. incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi iliskisinde aile
iligkilerinin araci roliiniin belirlenmesi igin yapilan analizler sonucunda destekleyici aile
iliskilerinin aract roliiniin anlamli diizeyde olmadigi (B =.01 %95CI [-.033 _ .074],
p>.001) bulunmustur. Yapilan analiz sonucunda engelleyici aile iligkilerinin dijital oyun
bagimlilig1 ve siddet egilimi iliskisinde araci rolii istlendigi bulunmustur (B =.14

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

Dijital oyun bagimliligi, aile iliskilerinin siddet egilimi {izerindeki degisiminin
yaklasik %41°in1 (R2 = .4108) agiklamaktadir. Bu baglamda cocuklarin dijital oyun
bagimliligi ve aile iliskilerinin siddet egilimi {izerinde yordayici rolii oldugu
bulunmustur (f =.41 %95CI [.221, .396], p<.001). Analizlerde Hayes (2018) tarafindan
gelistirilen Process makro kullanilmis olup bootstrap teknigi kullanilmistir. Bootstrap
tekniginde giiven araliinin sifir (0) degerini igermemesi anlamlilik anlamina
gelmektedir. Tablo sonucu incelendiginde engelleyici aile iliskilerinin (B =.14 %95CI
[.193  .386], p<.001) ve toplam dolayl etkinin (f =.41 %95CI [.221 .396], p<.001)

anlamli oldugu goriilmiistiir.
3.2. TARTISMA

Arastirmanin amact ortaokul diizeyinde 6grenim goren Ogrencilerin dijital oyun
oynama bagimliliklart ve siddet egilimleri arasindaki iliskide aile iliskilerinin araci
rolliniin incelenmesidir. Aragtirma sonucunda mevcut caligmada aile iligkilerinin araci
rolii arastirilmis ve engelleyici aile iliskilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi
arasindaki iliskide araci rolii oynadig1 sonucuna ulasilmistir. Calisma sonucunda dijital
oyun bagimliligi, siddet egilimi ve aile iligkileri arasinda arasinda anlamli diizeyde iliski

oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlar arttik¢a
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engelleyici aile iligkileri puanlarinin arttigi, destekleyici aile iliskileri puanlarinin
azaldigr bulunmustur. Siddet egilim diizeyleri arttikca destekleyici aile iligkileri
diizeylerinin azaldigi, engelleyici aile iliskileri diizeylerinin arttigi bulunmustur. Elde
edilen sonuglara yonelik ilgili literatiir taranmis ve c¢alisma sonucunda elde edilen

bulgular bu boliimde tartigilmistir.

Bu arastirmanin sonuglar1 erkek 6grencilerin siddet egilimlerinin kiz 6grencilere
gore daha yiiksek oldugunu gdstermistir. lgili literatiir taramasinda arastirma bulgular
ile tutarlilik gosteren arastirmalar bulunmaktadir (Avci, 2010b; Balkis vd., 2005;
Durmus ve Giirgan, 2005; Kiligarslan ve Parmaksiz, 2020). Erkeklerin kizlardan daha
yiiksek diizeyde siddet egilimine sahip olmalari yetistirilme tarzlarindan kaynaklaniyor
olabilir. Ciinkii kizlar daha uyumlu yetistirilmekte ve siddete daha az bagvurmaktadirlar.
Toplumda erkek c¢ocuk cesur, aktif, atak yetistirilirken kiz ¢ocuk iirkek, utangag
biyiitiiliir (Marangoz, 2004). Bunun bir sonucu olarak erkekler fiziksel saldirganliga
daha fazla bagvurmaktadir (Yavuzer, 2013). Ozellikle ergenlik dénemindeki erkek
cocuklaria verilen 6nem ve tavizlerin kiz ¢ocuklarina kiyasla daha fazla olmasimin da
siddet egilimlerini daha yiiksek olmasina neden olmaktadir (Ozgiir vd., 2011). Bu
dogrultuda erkek ve kiz Ogrenciler arasindaki siddet egilimi farkinin kiiltiirel

faktorlerden etkilendigi ifade edilebilir.

Ulasilan diger bir bulguya gore erkek 6grencilerin dijital oyun oynama bagimliligi
seviyelerinin kiz Ogrencilerden daha yiiksek oldugudur. Elde edilen bu bulgu
literatiirdeki cesitli calismalarla uyumluyken (Bayraktar, 2001; Gentile, 2009; Kaya,
2013; Keser ve Esgi, 2012; Tazawa ve Okada, 2002) baz1 ¢alismalarla da uyumsuzdur
(Demirtas vd., 2014). Bu farkliligin bir nedeni olarak dijital oyunlarin daha ¢ok
erkeklere yonelik tretilip onlar1 hedef kitle almasi gosterilmektedir (Balikgi, 2018;
Horzum, 2011). Bu durum erkek cocuklarin dijital oyun oynama bagimliliklarinin
ayni donemde bulunan kiz cocuklarmin  dijital oyun oynama bagimlilik

diizeylerinden daha yiiksek bulunmasina sebep olmus olabilir.

Aragtirmanin analiz sonuclarina gore aile iliskilerinin alt boyutlar1 olan
destekleyici aile iliskileri ve engelleyici aile iligkileri puanlar1 6grencilerin cinsiyetine
gore anlamlh farklilik gostermemektedir. Ulagilan arastirma sonucu ile tutarlhilik

gosteren ¢alismalar ilgili literatlir ¢alismasinda bulunmustur (Kantarcioglu ve Bedel,
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2023; Oflazoglu Goncii,2013; Oztiirk, 2020). Sirin vd. (2018), yapmis oldugu ¢alismada
destekleyici aile iligkilerinde cinsiyete gore anlaml farklilik bulurken engelleyici aile
iliskilerinde anlamli farklilik bulunmamistir bu yonden yapilan ¢alisma ile tutarlilik
gostermemektedir. Ergenlerin ebeveynlerinin cinsiyet ayirt etmeden ¢ocuklarina benzer
tutum ve davraniglar gosterdigi soylenebilir (Yigit vd., 2018). Ulasilan bir baska
sonugsa destekleyici aile iligkileri puanlarinin ortalamalarinin kiz ve erkek 6grencilerin
ikisinde de engelleyici aile iligkileri puanlarindan yiiksek oldugudur. Bu durumun
cinsiyet farki gozetmeden ebeveyn desteginin ve ebeveyn ile olumlu iliskilerin 6nemini

gosterdigi sdylenebilir (Demeray vd., 2005; Rueger vd., 2010).

flgili arastirmada sinif diizeyine gore siddet egilim puanlari arasinda anlamli
farkliliga bakilmis olup 5. Simflar ile diger kademeler arasinda anlamlilik farklilik
bulunmus olup sinif diizeyi arttikca siddet egilim puanlarinin arttig1 goriilmiistiir. Farkl
kademeden 14-17 yas ergenlerle yapilan ¢alisma sonuglar ile ilgili ¢aligma sonucu
benzerlik gostermektedir (Bellici vd., 2015; Ersan vd., 2012; Giiner, 1995). Ancak
Dilekmen vd. (2011) ilkdgretim ikinci kademe o6grencileri ile yaptigir ¢alismada yas
degiskeni ile saldirganlik puanlari arasinda anlamli farklilik bulmamistir. Kanal’in
(2008) farkli kademeden ergenlerle yapmis oldugu c¢alismada ise alt smiflardaki
Ogrencilerin siddet puanlarinin st smiflardaki ergenlerden daha yiliksek oldugu
bulunmustur. Goriildiigi lizere literatiir de farkli sonuglar bulunmus bu farkliligin
sebebi olarak farkli kademelerde arastirmalarin yapilmis olmasi, arastirmalarin
uygulandigr cevrelerin ve orneklemlerin farkliligi gosterilmektedir (Karabulut, 2019).
Smif diizeyi arttik¢a siddet eSiliminin artmasinin nedeni olarak yas arttikca cocuklarin
sevmedikleri kisilere kargin tutum ve niyetlerini daha net gostermesinden kaynaklaniyor
olabilecegi ifade edilmistir (Sumrall vd., 2000).

llgili arastirmada smif diizeyine gore dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 arasinda
anlamli farkliliga bakilmig olup 7. ve 6. sinif puanlarinin 5. sinif puanlarindan anlamli
derecede farklilik gosterdigi ve yiiksek oldugu bulunmustur. Urkmez ve Olpak (2025),
yapmis oldugu calisma sonucu ile ilgili arastirma sonucu tutarlilik gostermektedir.
Arslan Yagiz (2023) yapmis oldugu calismada dijital oyun bagimlili1 ve sinif seviyesi
arasindaki anlamli farkliliginin sebebinin ergenlik donemindeki kritik doénemden
kaynakli olabilecegini ifade etmistir. Ust simif &grencilerinin  dijital oyun

bagimliliklarinin yiiksek olmasinin nedeni olarak internet kafe, oyun salonlar1 gibi
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ortamlara daha kolay gidebilmeleri ve oyun tiirlindeki ¢esitlerinin ileri yastaki ¢ocuklara
daha fazla hitap ediyor olmasi gosterilebilir (Once ve Tekin, 2015). Balak (2016), Sahin
ve Tugrul (2010), Vollmer vd. (2014), yaptiklar1 ¢calismalarin sonuglari ile ilgili calisma
ortismemektedir. Arastirma sonuglarindaki farkliliklarin uygulanan 6rneklemlerin
bilgisayar ve telefona ulasilabilirlik farkliligindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir
(Bilgin, 2015).

Aragtirmanin analiz sonuglarma gore aile iliskilerinin alt boyutlar1 olan
destekleyici aile iliskileri puanlar1 smif diizeyine gore anlamli diizyede farklilik
gostermemektedir. Ulasilan ¢alisma sonucu ile tutarlilik gosteren caligmalar ilgili
literatlir calismasinda bulunmustur (Calis, 2019). Goniiltas vd. (2021), ergenlerin
ailelerinden problem ¢6zme ve ilgi gérme gibi destekleyici iligki algilarinin kisa yas
araliklarinda degisim gostermeyerek tutarlilik gosterdigini ifade etmistir. Bektas ve
Zabun (2019), yapmis oldugu calismada 7. Sinif 6grencilerinde algilanan aile destegini
daha yiiksek bulmustur bu bakimdan ilgili ¢alisma ile tutarlilik gostermemektedir.
Engelleyici aile iliskileri puanlarinin smif seviyesine goére anlaml farkliligi gosterdigi
tespit edilmis olup 5. siniflar ile 6. ve 7. smiflarin engelleyici aile iliskileri puanlarinin
daha yiiksek oldugu goriilmistiir. Wang ve digerlerinin (2021), yapmis oldugu ¢alisma
da smif diizeyi arttikca aile islevlerindeki bozulmus islevlerin arttigt bu durumun
ergenlerin depresif ruh hallerinden kaynakli olabilecegi bulunmustur. Cocuklar
biiyiidiikge bilgi seviyeleri ve denetim odagi seviyeleri arttifi i¢in ebeveynler
cocuklarinin  bagimsizliklarin1  destekleyici tutumlarda bulunmalidir (Bakir ve

Biiyiikgoze Kavas, 2021).

Mevcut arastirmada dijital oyun bagimliligt ve siddet egilimi iliskisinin
belirlenmesine yonelik yapilan korelasyon analiz sonucuna gore dijital oyun bagimlilig:
ve siddet egilimi puanlar arasinda orta diizeyde ve pozitif yonde anlamli iligki tespit
edilmistir. Baska ifade ile dijital oyunlarla ile gecirilen zamanin siddeti egilimini
arttirdigr sdylenebilir (Karabulut, 2019). Dijital oyun bagimlili§i ve siddet arasinda
pozitif korelasyona dair bir¢ok sonu¢ bulunmaktadir (Anderson ve Bushman, 2001;
Cankaya, 2014; Gentilia vd., 2004; Kim vd., 2008; Mert, 2024; Mehroof ve Griffiths,
2010; Solak, 2012). 607 6grenci ile yapilan bir baska arastirmada dijital oyun bagimlisi
ogrencilerin saldirganlik diizeyleri bagimli olmayan O6grencilerin puanlarindan daha

yiikksektir (Hauge ve Gentile, 2003). Villani (2001), yapmis oldugu derleme
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caligmasinda dijital oyunlarin saldirganlikla iliskisine dair kanitlar sunmaktadir.
Aydogdu Karaaslan (2015), calismasinda c¢ocuklarin %30’unun oyunlar tarafindan
saldirganliga siiriklendigini, %26’sinin  oyunlardaki siddeti taklit ettigini ifade
etmektedir. Dijital oyunlarin %89’unun igeriginde siddet 6geleri barindirdigi ifade
edilmistir (Children Now, 2001). Mansiz ve Kolburan (2022), siddet i¢ceren oyunlarin
cocuklar1 saldirganca davraniglar sergilemeye ittigini ifade etmistir. Dijital oyunlarinin
bliyiilk bir kisminin igeriginin siddet igerikli olmasinin ¢ocuklarda siddeti

normallestirdigi ve onlar1 siddete sevk ettigi diisiiniilmektedir.

Arastirmanin bir bagka sonucu olarak ise dijital oyun bagimlilig1 ve aile iligkileri
alt boyutu olan destekleyici aile iliskisi arasinda negatif yonlii, engelleyici alt boyutu ile
pozitif yonlii iliski bulunmustur. Ilgili literatiirde ilgili arastirma sonucu ile tutarlilik
gosteren ¢aligmalara bulunmustur (Bayhan, 2020; Gugliandolo vd., 2020; Merde, 2023).
Yildirim (2021), ailesinden ilgi gérmeyen c¢ocuklarin dijital platformlara kars1 daha ¢ok
bagimlilik gelistirdigini ifade etmistir. Bagimlilik riskinin farkinda olup teknolojik cihaz
kullanim konusunda c¢ocuklarina 6rnek olan ve kaynak arayan aileler bilingli ebeveynlik
stili sergileyen bireylerdir (Ayaz, 2018). Avcit ve Zorba (2023), yapmis olduklari
calisma da sagliksiz iletisim ve asagilayici dil kullanan ailelerin ¢ocuklarinin dijital

oyunlara daha fazla yonlendiklerini ifade etmistir.

Siddet egilimi ve aile iligkileri alt boyutu olan destekleyici aile iligkisi arasinda
negatif yonlii, engelleyici alt boyutu ile pozitif yonli iliski bulunmugstur. Literatiirde
benzer sonuglar gdsteren arastirmalar bulunmaktadir (Bahcivan Saydam ve Gengdz,
2005; Geng vd., 2017; Masalci, 2001). Card ve Hodges (2003), yapmis olduklari
calismada ebeveynlerin c¢ocuklara gosterdigi yakinligin, baglanma iligkisinin ve
ebeveynin kontrol sisteminin c¢ocuklarin ¢evresi ile olan sosyal iligkileri

sekillendirdigini ifade etmistir.

Aragtirmanin temel amaci olan dijital oyun bagimliligi ve siddet egilimi
iliskisinde aile iligkilerinin araci roliinii bulmak amaciyla yapilan analizler sonucunda
aile iliskileri alt boyutu olan destekleyici aile iligkilerinin aracilik rolii tespit
edilemezken engelleyici aile iligkilerinde araci rolii tespit edilmistir. Gentile vd. (2014),
yapmis olduklar1 caligmada dijital oyun oynamanin saldirganlik iizerindeki etkisini

arastirdig1 calismasinda ebeveynlerin aktif katiliminin iliski iizerinde araci rolii
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olmadigini tespit etmistir. Ebeveynler is sonrast ¢ocuklar ile vakit gecirmek, diger
aileleri takip etmek igin evde dijital oyun oynamak alternatifini tercih etmektedir.
Ebeveynler ¢cocuklarinin tablet ve telefon istemlerini akran gruplarindan geri kalmamasi
ve ¢ocuklarma kars1 hosgoriilii olmak amaciyla isteyerek veya istemeyerek ¢ogu zaman
kabul etmek durumunda kalmaktadir (Keya vd., 2020). Ebeveynler aile i¢i iletisimi
artirmak amaciyla siklikla aile i¢i etkinlikler etkinliklere basvurabilmektedir ve medya
tiketimi siklikla paylasilan bir aile etkinligi olarak tanimlanir (Wilson, 2003).
Chambers (2011), giiniimiizde de dijital oyun konsollarinin ‘popiiler aile’ eglence
bicimi olarak pazarlandigini ¢iinkii bu konsollarin oturma alanlarinda kullanima uygun
oldugunu ifade etmistir. Cocuklar1 ile vakit gegirmek isteyen aileler siklikla birlikte
dijital oyun oynamaktadir ve birlikte dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliginin sonucu olan saldirganca davranislartyla iligkili oldugu bulunmustur
(Nathanson, 1999). Dijital oyunlarin zararlari hakkinda bilgi sahibi olan ebeveynler
cocuklarinin bilgisayar ve internet kullanimini denetleyip, zararlart hakkinda bilgi
vermesine ve takip etmesine ragmen cocuklarin internet kullanim tiirii ve denetlenme-

takip edilme siklig1 arasinda bir iligski bulunamamistir (Lee ve Chae, 2007).

Van Petegem vd. (2019), yapmis olduklar1 c¢alismada sonucunda ebeveynlerin
cocuklari dijital oyunlarin zararli etkilerinden koruma girisimlerinde, ironik bir
sekilde ¢ocuklarinin dijital video oyunlarina olan ilgisine katkida bulunabileceklerini
ifade etmistir. Buna gore anne-babalar ¢cogunlukla ¢ocuklarinin dijital alet kullaniminm
diizenli olarak denetlemekte ancak bu kontrol ¢ogunlukla oyun oynama siiresi olarak
diisiiniilmekte ve sadece siire kisitlamas1 yapilmaktadir (Biricik, 2021). Yine bir bagka
caligmada da ebeveynlerin dijital oyunlarin olumsuz yonlerini ¢ocuklarina anlatmalar1 ve
cocuklarinin oyun oynama siirecini takip etmelerine ragmen ergenlik c¢agindaki
cocuklarin ebeveynlerine tepki gostererek daha c¢ok dijital oyunlara yoneldigini ve
oyunlarin olumsuz sonuglarina maruz kaldigi bulunmustur (Martins vd., 2015). Bu durum
ergenlik donemindeki ¢ocuklarin diger yas gruplarindaki ¢cocuklara kiyasla ebeveynlerinin
denetimlerini engelleyici ve kati olarak bulduklari icin oldugu sdylenebilir (Nathanson,
2002). Wallenius ve Punamaki (2008), yapmis olduklari ¢calismada kiigiik yas grubundaki
cocuklarda iyi aile iligkilerinin dijital oyun ve saldirganlik arasindaki iliskiyi diizenlendigi
ancak bu etkinin c¢ocuklar biiyiidiikce tekrar tekrar oyun oynama ve bilis gelisimi

nedeniyle olumlu ebeveyn iligkisi etkisinin ortadan kalktigini ifade etmistir. Siddet igeren
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dijital oyunlarinin saldirganca davranislari, diisiinceleri ve duygulari nasil artirdigini
aciklamak i¢in Genel Saldirganlik Modeli (GAM) 6nerildi. Bu modele gore saldirganlik
bireysel faktorler (kisilik, gecmis deneyimler, aile iliskileri, benlik saygisi, agresif
inanglar), durumsal faktorler (oyun igerigi gibi) ve bunlarin birlesimiyle olusan kisa ve
uzun vadeli etkilerden beslenen bir yapidir. Bu modele gore dijital oyunlarin
saldirganlik {izerindeki etkisi, kisinin sosyal O0grenme geg¢misine ve mevcut zihin
durumuna bagl olarak kisiden kisiye dnemli dlgiide farklilik gostermektedir (Anderson
ve Bushman, 2002; Buckley ve Anderson, 2006). Kim ve digerleri (2018), saglikl aile
iligkilerinin problemli internet kullaniminin ortaya c¢ikardigi sorunlu davranislari
azaltmaya katkisinin varligindan s6z edilemeyecegini problemli internet kullaniminin
bireysel faktorlerden etkilendigini ifade etmistir. Destekleyici aile iligkileri olumlu
bireysel faktorler arasinda yer alsa da kisinin siirekli olarak bu oyunlara maruz kalmasi,
agresif inanglara sahip olmasi, diisiik benlik saygisi gibi etkenler destekleyici aile

faktorlintin etkinliligini azalttig1 sOylenebilir.

Bu calismada destekleyici aile iligkilerinin aksine engelleyici aile iligkilerinin
aract rolii tespit edilmistir. Kirsch (2003), yapmis oldugu calismada zayif aile i¢i
iletisimin ¢ocuk ve ergenlerin siddet iceren oyunlarin olumsuz etkilerine ve dolayisiyla
saldirgan davraniglara karsi savunmasizligini etkileyen bir faktor oldugunu ifade
etmistir. Bir bagka ¢alismada da ebeveynleri ile zayif iletisime sahip ¢ocuklarin yiiksek
diizey saldirganlik gosterdikleri bulunmustur ancak nedensellik yonii hakkinda sonug
¢ikarilmamaktadir. Bu baglamda ¢ocuklarin siddet igerikli oyunlar1 sevmesinin nedeni,
catisan aile ortamiyla basa ¢ikmanin yollarin1 aramalar1 olabilir veya ¢ocuklar dijital
oyunlara maruz kaldiklart i¢in aile iliskileri bozulabilir (Wallenius vd., 2007). Aile
icinde destek gdremeyen, ebeveynleri ile problem yasayan ¢ocuklar kendilerini dijital
ortamda ifade etmeye ¢alismakta ve bu ¢ocuklarin bagimli hale gelmelerine neden
olmaktadir (Ayas ve Horzum, 2013; Lim vd., 2004). Yine aile i¢inde siddete maruz
kalan ¢ocuklar olumsuz duygular ile basa ¢ikmak icin dijital platformlar tercih
etmektedir (Huang vd., 2023). Siddetli internet bagimliliginin aile iligkileri ile
asgari diizey memnuniyet arasinda giiglii bir iligki oldugu s6ylenebilir (Chou vd.,
2015). Ebeveyni ile kopuk iletisime sahip ergenler, dijital ortamda daha fazla

vakit gecirmekte bu araclarin etkilerine daha fazla maruz kalmakta ve suca
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siiriklenmektedir (Bayraktutan, 2005). Yine bir baska ¢alismada da dijital ortamda
oynanan siddet igerikli oyunlarin aile i¢i ¢atigmalarla iligkili oldugu ve platformlarda
oynanan siddet oyunlarinin artis gosterdigi ifade edilmistir (Vandewater vd., 2005).
Devamli siddet igerikli oyunlar oynayan ergenler bu oyunlar igsellestirmekte ve bu
davraniglar1 giindelik yasamlarinda uygulamaya baslamaktadirlar. Kendilerini oyun
diinyasina kaptiran ergenler problemlerini kolaylikla halledebileceklerini diisiiniirler ve
iistesinden gelemedikleri durumlarda ise yine aileleriyle problem yasarlar (Cansever,
2013). Bu baglamda aile icinde olusan problemler ve bu sagliksiz ortamda biiyiiyen
cocuklar toplum tarafindan kabul gérmeyen davranislar sergileyebilir (Yayman, 2019).

Bu calismada dijital oyun bagimliligi ile siddet egilimi arasindaki iliskide
engelleyici aile iliskilerinin araci rolii oldugu destekleyici aile iliskilerinin ise bu iliskide
anlamli bir araci rol iistlenmedigi sonucu elde edilmistir. Destekleyici aile iliskileri
cocuklarin psikososyal gelisimini dogrudan destekleyerek riskli davranislarin ortaya
cikmasini Onleyici bir etki gostermektedir. Saglikli aile iligkilerinin ¢ocuklarin 6z
denetim becerilerini ve duygusal diizenleme kapasitelerini artirarak ¢ocuklarin siddet
egilimi ve dijital oyun bagimlilig1 gibi olumsuz davranislara yonelimlerini engelledigi
goriilmektedir (Budak, 2020; Demir, 2024). Bu baglamda destekleyici aile iligkilerinin
araci degil, daha ¢ok dogrudan etkili bir koruyucu-onleyici faktor olarak islev gordigii

diistiniilebilir.

Engelleyici aile iliskilerinin (6rnegin, aile i¢i ¢atigsma, iletisim eksikligi, ilgisizlik
veya asir1 otoriterlik) ise ergenlerin dijital ortamlara kagigini artirdigi, bu durumun da
zamanla dijital oyun bagimliligina ve siddet igerikli oyunlara ydnelime Sebep
olabilecegi goriilmektedir (Keskin, 2019; Yilmaz, 2024). Bu baglamda, engelleyici
iligkilerin bireyin davramiglar1 iizerindeki etkisi daha dolayli ve karmagsik bir yapi
gostermektedir. Arastirmalar, sagliksiz aile iliskilerinin ¢ocuk ve ergenlerde yalnizlik,
dislanmislik ve degersizlik gibi durumlar tetikleyerek, dijital oyunlarin bir basa ¢ikma
stratejisi olarak kullanilmasma yol a¢tigim1 ortaya koymaktadir (Gokbulut, 2020).
Dolayisiyla, destekleyici aile iligkileri dogrudan ve onleyici nitelikteyken, engelleyici
aile iligkileri dijital oyun bagimliligi ve siddet egilimi iliskisinde bir "kopri" islevi
gorerek kurulan iliskiyi giliclendirmektedir. Bu farklilagsma, aile iliskilerinin yalnizca
varliginin degil, niteliginin de ergen davranislari tizerindeki belirleyici etkisine isaret

etmektedir.
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SONUC VE ONERILER

Mevcut ¢alismada dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi iliskisi ve bu iligskide

aile iligkilerinin araci rolii arastirilmistir.

1. Dijital oyun bagimlihig ve siddet egilimi arasinda pozitif yonli bir iligki
goriilmistiir. Cocuklarin hayatinda giderek daha cok yer kaplayan dijital oyunlar,
cocuklarin uzun saatler ekran karsisinda oyun oynamasina ve olumsuz davranis
degisikliklerine yol agmaktadir. Ergenlerin oynadiklar1 dijital oyunlarin igeriginin
cogunlukla siddet igerikli olmasi ilgili literatiir taramasinda tespit edilmis olup

ergenlerin siddet kavrami normallestirmesinde etkili oldugu diisiiniilmektedir.

2. Arastirmanin sonuglarina gore engelleyici aile iligkileri bu iliskide aract rolii
gostermektedir. Ergenlik donemiyle birlikte aile iliskilerinde problem yasayan
Ogrencilerin bu oyunlart sorunlarindan kagis yolu olarak gérmektedir. Bu baglamda
oyunlarin olumsuz sonuclarina daha ¢ok maruz kaldiklar1 goriilmiistir. Ebeveynlerin
cezalandirici ve engelleyici tutum izlemelerinin ¢ocuklarin siddet egilim davraniglarinda

artisa sebep olabilecegi goriilmiistiir.

3. Arastirmada destekleyici aile iligkilerinin ise aract rolii bulunamamistir. Olumlu
aile iliskilerinin ise ergenleri dijital oyun bagimliliginin olas1 sonuglarindan koruma
bakimindan yeterli etki gostermedigi kisa vadede olasi sonuglarindan korusa da bu
oyunlara siirekli maruz kalan cocuklarin ilerleyen siireclerde saldirganca davraniglari

normallestirdigi soylenebilir.

4. Dijital oyun bagimlilifi ve siddet egilimi arasindaki iliski yalnizca cocuk
kaynakli degil ayn1 zamanda aile i¢i iliskilerin de sekillendirdigi ¢cok boyutlu bir yapi
olarak degerlendirilmektedir. Ebeveynlerin gocuklart ile kurduklari iletisim sekilleri

oyunlarin olas1 sonuglarinin ¢ocuklarda goriilmesi yoniinde kritik bir rol tistlenmektedir.
Oneriler

1. Smf diizeyi arttik¢a dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egilim seviyelerinin artig
gostermesi lizerine iist siniflarda 6grenim goren Ogrencilere oyunda gecirilen zamani
kontrol etme, siddet icerikli oyunlar ile bas etme becerileri ve verimli zaman kullanimi

gibi uygun miidahale programlarinin uygulanmasi dnerilmektedir.
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2. Dijjital oyun bagimliliginin aile sistemini de ic¢ine alan ¢ok boyutlu bir yapi
oldugu goriilmektedir. Bu kapsamda aile igi iligkileri ve saglikli aile islevlerini

giiclendiren biitiinciil rehberlik programlarinin hazirlanmasi onerilmektedir.

3. Ergenlerin iginde bulunduklar1 gelisim doneminin 6zelligi olan 6zerklik
ihtiyacinin aile i¢i ¢atigmalara sebep olabilmesi tizerine ozellikle ailelere yonelik
ebeveyn tutumlari, dijital denetim becerileri ve saglikli iletisim temelli egitimler

sunulmalidir.

4. Engelleyici aile iligkilerinin, dijital oyun bagimliligi ile siddet egilimi iliskisinde
aract rol oynadigi tespit edilmistir. Bu baglamda sagliksiz aile iliskileri davranigsal
problemlerin ortaya ¢ikmasinda etken bir rol oynamaktadir. Dolayisiyla okullarda aile
ici riskleri belirlemeye yonelik ebeveyn c¢aligsmalari, 6gretmen gozlemleri ve riskli aile

iligkileri i¢in dnleyici miidahaleler planlanmalidir.

5. Destekleyici aile iliskilerinin dogrudan aracilik etkisi goriilmese de genel siddet
egilimi ve oyun bagimliligi iizerinde pozitif etkileri oldugundan, bu iligkilerin
giiclendirilmesi hem koruyucu hem 6nleyici miidahale agisindan 6nemlidir.

6. Ebeveynlere yonelik destekleyici ve engelleyici ebeveyn yaklagimlari ve

tutumlarina iligkin bilgilendiri ¢aligmalar yapilabilir.

7. Arastirmacilar destekleyici aile iliskilerinin ergenlik doneminde bulunan
cocuklarin diyjital oyun bagimliligt ve siddet egilimi iliskisinde aract rolii

bulunmamasina iliskin ebeveyn tutumlarinin araci roliinii arastirabilir.

8. Ebeveynlerin aile iliskileri algilar1 da gelecek c¢alismalarda aragtirma siirecine

katilabilir.
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EKLER
Ek-1: Kisisel Bilgi Formu

KISISEL BILGI FORMU
Degerli 6grenciler,
Asagidaki sorularin amaci devam eden yiiksek lisans tez ¢aligsmasi igin
veri toplamaktir. Vereceginiz cevaplar bilimsel amacgla kullanilacaktir.

Gilivenilir ve anlamli bir g¢aligmanin ¢ikmasi i¢in sorular1 dogru
cevaplayiniz. Sorular1 bos birakmayiniz.

Katkilariniz i¢in tesekkiir ederiz

1. Cinsiyetiniz

( )Kiz ( )Erkek

2. Sinif diizeyiniz

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

3. Anne- Baba birliktelik durumu

( )Birlikte ( )Ayn
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Ek-2: Cocuklar I¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi

Degerli Ogrenciler; asagida sorulari
dikkatle okuyarak goriislerinize en yakin
oldugunu diisiindiigiiniiz segenegi
yuvarlak icine aliniz. Dogru veya yanlig
cevap yoktur. Sorulara vereceginiz
cevaplarin dogrulugu, calismanin

sonuglarinin saglikli olmas1 bakimindan

Onemlidir.

Tamamiyla Uygun

Uygun

Kararsizim

Uygun Degil

Hig¢ Uygun Degil

Ders ¢alisirken bile aklim dijital oyunlarda
oluyor.

Dijital oyunlar “cok az” oynamak i¢in
baslayip elimden birakamadigim oluyor.

Ailem, bana dijital oyun oynarken gergek

diinyadan koptugumu sdyliiyor

Tiim giiniimii dijital oyun ile gegirsem

pismanlik duymam.

87




Ek-3: Siddet Egilimi Olgegi

Asagida bir insanin yasamindaki g¢esitli tepkilerini ve diisiincelerini ifade eden
cimleler yer almaktadir. Her tepkinin sizin diislincenize uygun olup olmadigini

belirtiniz.

Hig Biraz | Uygzun Cok
Uygun Uygun Uygun
Degil

Hozuma gitmeyen bir olayla
kargilagtigimda hemen sinirlenirim
Dogrmo clduguna inandigum konularda

2 elegtirilmek bend sinirlendirir
Fahatsiz oldugum duremlar karsisinda

3 sinirlendifimde kendimi kontrol
edemivorum

Durygusal va da fiziksel olarak rahatsiz
4 edildigimde fizik=el olarak kargilik
verme istefi duyarnm

Sinirli oldugumda bir geyleri lurma
isteFi duyarum

Arkadaglarum, annem, babam vh.
insanlarla ¢ok sik tarbsmavya girerim
Hak etmis olanlara layik oldulklar ceza
verilmelidir

LA
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Ek-4: Cocuklar I¢in Aile Iliskiler Olgegi

Cocuklar I¢in Aile Iliskiler Olgegi Sevgili Cocuklar, asagidaki dlgek aile iliskileri
ile ilgilidir. Her bir maddeyi okuyun ve ailenize uygunluk derecesine gore; her zaman,
bazen, hicbir zaman segeneklerinden yalnizca birini isaretleyin. Tiim maddeleri okuyun

ve hicbirini bos birakmayn. Ilginize tesekkiir ederim.

Her zaman Bazen Higbir
zaman

1. Ailemin bana ayiracak vakti vardir.

2. Ailemin birbiriyle hig konusmadigi zamanlar olur.

3. Evde bir esya kirildiginda / kayboldugunda bu biiyiik
bir sorun olur.

4. Annem ve babam temizlik, yemek yapmak, tv izlemek
vb. bir isle mesgulken benimle ilgilenmezler.

5. Ailemin istemedigi bir davranis yaptigimda, benimle
bir siire konugmazlar.

6. Aile icinde kendimi yalniz hissederim.

7. Ailem soylediklerimi dikkatle dinler.

8. Eve geldigimde o giin yasadigim olumlu / olumsuz
olaylari aileme anlatirim.
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Ek-5: Veli Onay Mektubu

VELI ONAY MEKTUBU

Seveili Valiler,

“Ortaoknl ﬁémnc:i]er'min Dijital Oyun Bagmmhhz Ve Siddet Egilimi ]]n]'.mde Aile
Ihizkilerinin  Arac: Roli™ bashkl arastumaw: vilritmektswim, Arastumamm amacy ortaokul
dereneilarinda dijital ovun bagmmhhi va siddet egilimi fizarinda aile iliskilarinin araea roliiniin
incelenmesi amaglanmsaktady Bu ¢alisma ile &grencilerinin dijital ovyun bafmhihklarma bu i
durumun ne oranda stk sttifinin balirlanmesi mitmliin olacaltir Bu amagla velisivasisi oldugmmz
bgrenciye Kigisel Bilei Formu, Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimlihi Olgagi, Siddet Egilim Olgegi
ve Coeulklar Ipin Adls Iliskiler Olpagi uvenlanacaktier. Olpeklarda vaklasik 30 som war almalta va
ortalarma vamit siiresi 20-25 dakils arasinda dagismektadic. Calismava katilim tamamen gonillik
2sasma dayaldir. Ofrenci aragtrmaya katlmavabilir veyva diladisi anda élgeklari doldurmaktan
vazgepebilir, Arastumsa Lkapsammda gocugunuzun bedenssl vewa ruhsal saghfm olumsusz
etkileavacalr va da Lkimligini agifa qalearacal harhangi bir bilgi istanmemeaktadic. Bu nadanls calisma
herhangi bir risk tasmmamaktady. Cocufunuzdan alman bilgiler bilimsel amagla kullamilacsk ve
highir salilda figiineti sahislarla pavlasilmavacalktr.

Cocugunuzun bu arastrmava katilmasims izin vererak “Thirkive ‘de ortacknl dgrencilerinin
difital eyun bagmmlithlarma ve giddet egilimlerini athilsyen faktirlerin neler oldugunnn
anlagimazma ve bn kapsamda uyegnlanacak galipmalara énemli bir kativda bulnnacaksmiz™.
Arastuma ila ilgili sorulanmiz asafidali a-posta adresini va da talefon numarasim kullanaral
sorabilirsiniz.

Savmlanmmla,

Viiksak Lisans Ofrencisi
Hatice Kiibra Aladas

Mus Alparslan Universitasi
Sosval Bilimler Enstitiisia
Eshbarlils va Psilolojik
Danizmanhlk Ans Bilim Daly
Dog. Dr. YavuzKosan

Mus Alparslan Universitasi
Ek&itim Fakiiltesi Ezhberlik va
Psikolojik Damiymanhk

Congnm ‘mim bu arasormaya kanlmasma

izin veriyorum. Coemgummn calsmayy istedigi zaman yanda kesip biralzabilecegini bilivoeram
e Alman bilgilerin arastrmada bilinsel amaclarla kullamilmasimi kabul edivoram (Formuo
dpldump imzaladltan zonta urgulayiara gen verimz )

Walimin AS-B0FEEL. s verecraceeraee, TELER
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Ek-6: Arastirma izin Belgesi

. Ortaokulu Middriagune ‘a}

Bagvuru No: MEB.T

Uygulama Yapilacak MEB Teskilatinin Kurum Kodu:
T.C. Kimlik No. .

Adi Soyad: HATICE KUBRA ALADAS

Arastirmanin Adi: ORTAOKUL OGRENCILERINDE DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI VE SIDDET EGILIM ILISKISINDE
AILE ILISKILERININ ARACI ROLD

Arastirmanin Niteligi: YOksek Lisans Tezi

Aragtirmanin Orneklem / Caligma Grubu: Ogrenci

Uygulama Yapilacak MEB Teskilat:

Uygulama Yapilacak Birim: Ortaokul

Uygulama Yapilacak [i: ANKARA

Veri Toplama Aracinin Baghgs: Kisisel! Bilgi Formu, Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimiihg: Olgedi, Cocuklar igin
Aile Hligkileri Olgegi

Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 28.03.2025

Arastirmanin Uygulama izninin Bitis Tarihi: 28.03.2026

Yukanda kimligi yazili aragtirmaci "Arastirma Uygul Izinleri Genelgesine (2024/41)" gére belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmayi taahhit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uyguniugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni ANKARA
i1 Milli Egitim MGdUrUGU tarafindan onaylanmistir.

NOT: Okul/kurum yoneticileri tarafindan "Arastirma Uygulama izni” beigesinin ve veri toplama araglannm (araglardaki
maddelerinin) modulde yer alan belge ve araglaria aynm okdugu kontrol edilmelidir. Belgeler ayni oimadig: durumda arastirma
uygulama izni verilmeyecektir,

* Bagvury detayws gonintilemek ve beigey codrulamak icin PAIDs-Yarastiemaizinieri. med gov.t1/belge-dognay’ baglassisin kullanesz.

« Aragtarma Uygul lzinken & we Deds me Sktemi «
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Ek-7: Etik Kurul izni

T.C.
MUS ALPARSLAN UNiVERSITESI
BiLIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETiGi KURULU

Toplant1 Tarihi: 03.06.2024 Toplanti Sayisi: 8 Karar Sayisi: 72

Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Kurulu, Kurul Baskam Prof. Dr. Ekrem ALMAZ baskanhginda
toplanarak asagidaki kararlan almistir.

KARAR-66: Sosyal Bilimler Enstitiisii Miidiirligiiniin 21.05.2024 tarihli ve 142270 say1ili yazis1 okundu
ve ekleri incelendi.

Yapilan incelemeler sonucunda; Universitemiz Sosyal Bilimler Enstitiisii danismanligi Dog. Dr. Yavuz
KOSAN tarafindan yiiriitillen Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Ana Bilim Dal1 yiiksek lisans 6grencisi Hatice
Kiibra ALADAS’ in sorumlu arastirmaci oldugu “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhligi ve Siddet
Egilimi iliskisinde Aile iliskilerinin Aract Rolii” konulu tez galismas: Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Kurulu
tarafindan uygun gériilmiis olup, durumun Sosyal Bilimler Enstitiisii Midiirliigiine bildirilmesine,

Oy birligi ile karar verildi.

BASKAN

(e-imzahdir)
Prof. Dr. Ekrem ALMAZ
Kurul Baskani

UYE UYE UYE
(e-imzahdir) (e-imzahdir) (e-imzahdir)
Dog. Dr. Canan DEMIR YILDIZ Dog. Dr. Ramazan Samil TATIK Dog. Dr. Muhammed Fatih BILiCi
Egitim Fakiiltesi Ogr. Uyesi Egitim Fakiiltesi Ogr. Uyesi Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogr. Uyesi
UYE UYE UYE
(e-imzahdir) (e-imzahdir) (e-imzahdir)
_ Dr. Ogr. Uyesi Yusuf AYDIN Dr. Ogr. Uyesi Necmettin CIFTCI Dr. Ogr. Uyesi Aysegiil KILICLI
Islami Ilimler Fakiiltesi Ogr. Uyesi Saghk Hizmetleri MYO Ogr. Uyesi Saghk Bilimleri Fakiiltesi Ogr. Uyesi
UYE UYE
(e-imzahdir) (e-imzahdir)
Dr. Ogr. Uyesi Gokhan DEMIREL Dr. Ogr. Uyesi Gozde YETIM
iletisim Fakiiltesi Ogr. Uyesi Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogr. Uyesi
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