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ÖZET 

 

ANNE TUTUMU ĠLE ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN BAĞIMLILIĞI ARASINDAKĠ 

ĠLĠġKĠDE ÖZ DÜZENLEMENĠN ARACI ROLÜ 

 

Duran, Emine 

Yüksek Lisans, Rehberlik ve Psikolojik DanıĢmanlık Anabilim Dalı 

Tez DanıĢmanı: Prof. Dr. GülĢah BaĢol 

Temmuz-2019, xiii + 98 sayfa 

 

 

AraĢtırmanın amacı, anne tutumunun çevrimiçi oyun bağımlılığı ile arasındaki 

iliĢkide öz düzenlemenin aracılık etkisinin araĢtırılmasıdır. AraĢtırmanın dıĢsal 

değiĢkeni anne tutumu ile içsel değiĢkeni çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkide 

öz düzenlemenin aracı rolü incelenmiĢtir. Bu amaçla 2018-2019 eğitim öğretim yılında 

Yozgat ilinin Akdağmadeni ilçesinde çeĢitli ortaokullarda öğrenim gören 224 öğrenci 

amaçlı örnekleme ile belirlenmiĢtir.  KiĢisel Bilgi Formu, Leuven Algılanan Ana 

Babalık Ölçeği, Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Ölçeği ve Öz Düzenleme Ölçeği 

araĢtırmanın veri toplama araçlarıdır. ĠliĢkisel tarama desendeki araĢtırmada, Yapısal 

EĢitlik Modeli kullanılarak anne tutumu ile çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki 

iliĢkinin açıklanmasında öz düzenlemenin aracılık rolü test edilmiĢtir. AraĢtırma verileri 

frekans, yüzde gibi betimsel istatistiklerle özetlenmiĢtir. Elde edilen veriler istatistik 

paket programları yardımıyla analiz edilmiĢtir. Doğrulayıcı faktör analizi yapılarak 

ölçeklerin geçerlikleri incelenmiĢtir. Sonuçlara göre ölçeklerin model test değerleri 

(𝛘𝟐/df) üç değerinin altında bulunmuĢtur. Elde edilen bu değerler ölçüm araçlarının iyi 

uyum gösterdiğinin iĢaretidir. Ölçeklerin güvenirlikleri Cronbach Alpha içtutarlılık 

katsayısı, CR, AVE ve korelasyon katsayıları yoluyla incelenmiĢ ve öz düzenleme 

ölçeği dıĢında yeterli düzeyde olduklarına karar verilmiĢtir.  
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AraĢtırmanın temel bulgusu olarak, dıĢsal ve içsel değiĢken arasındaki iliĢkide 

öz düzenlemenin tam aracılık rolü olduğu tespit edilmiĢtir. Sonuçlara göre anne tutumu 

ile çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki iliĢki, aracı değiĢkenin araĢtırmaya dâhil 

edilmesi sonrasında hala pozitif yönde ve anlamlıdır.  Anne tutumu ile öz düzenleme 

arasındaki iliĢki, aracı değiĢken öz düzenleme ile içsel değiĢken çevrimiçi oyun 

bağımlılığı arasındaki iliĢkiler de keza pozitif yönde ve anlamlıdır. Bulgular anne 

psikolojik kontrolünün çevrimiçi oyun bağımlılığı ile pozitif yönde iliĢkili olduğunu ve 

öz düzenlemenin bu iliĢkide aracılık rolü oynadığını göstermektedir. 

Anahtar Kelimeler: Öz düzenleme, çevrimiçi oyun bağımlılığı, anne tutumu, 

Yapısal EĢitlik Modeli. 
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ABSTRACT 
 

THE MEDIATING ROLE OF SELF-REGULATION ON THE RELATIONSHIP 

BETWEEN MATERNAL ATTITUDE AND ONLINE GAME ADDICTION 

 

Duran, Emine 

Master of Sciences, Psychological Counseling and Guidance Area 

Advisor: Prof. Dr. GülĢah BaĢol 

July-2019, xiii + 98 page 

 

 

The aim of the study was to search the mediating role of self-regulation in the 

relationship between maternal attitude and Online game addiction. The mediating role 

of self-regulation was investigated on the relationship between the internal variable 

maternal attitude and the external variable Online game addiction. Through purposeful 

sampling, 224 students in various secondary schools in the Akdagmadeni district of 

Yozgat province were identified in 2018-2019 academic year. Personal Information 

Form, Leuven Perceived Parenting Scale, Online Game Addiction Scale and Self-

Regulation Scale are the data collection tools of the study.  In this correlational study, 

the mediation role of self-regulation was tested in explaining the relationship between 

maternal attitude and Online game addiction by using Structural Equation Modeling. 

Descriptive statistics such as frequencies and percentages were used to summarize the 

data. The data were analyzed by using statistical programs.  First, the validity of the 

scales were searched using confirmatory factor analysis According to the results, the 

model test values for the scales (𝛘𝟐/df) were found to be less than three. It indicated that 

the measurement tools were in agreement. The reliability of the scales was searched 

through Cronbach Alpha internal consistency coefficient, CR value, AVE ve correlation 

coefficients and found to be satisfactory except unsuccessful self-regulation scale.  

As the main finding of the study, the full mediation effect of self-regulation was 

seen in the relationship between the external and internal variables of the study. 

According to the results, the relationship between maternal attitude and Online game 

addiction is significant and positive after the inclusion of the mediator variable “self-
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regulation” into the relationship. The relationships between maternal attitude and self-

regulation, between mediator variable self-regulation and internal variable Online 

gaming addiction were also positive and significant. Hence, the findings indicated a 

positive significant relationship between mother attitude and Online game addiction; 

self-regulation playing an intermediary role in this relationship. 

 

Keywords: Self-regulation, Online game addiction, maternal attitude, Structural 

Equation Model. 
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BÖLÜM I 

GĠRĠġ 

Bu bölümde araĢtırmaya ait problem durumu, araĢtırmanın amacı, gerekçesi ve 

önemi ele alınmıĢtır. AraĢtırmanın temel problemine ve alt problemlerine yer 

verilmiĢtir. Ayrıca sayıltılar, sınırlılıklar ve kullanılan tanımlar da bu bölümde 

açıklanmıĢtır. 

Problem Durumu 

Oyun, nesilden nesile aktarılarak gelen, her yaĢtan insana hitap eden, yaparak-

yaĢayarak öğrenmeyi sağlayan, eğlenceli, dinamik ve aynı zamanda eğitici niteliği 

bulunan bir etkinlik olarak tanımlanmaktadır. Oyun, çocuğun fiziksel, biliĢsel, 

psikomotor, duygusal ve ahlâki geliĢimini olumlu yönde etkileyerek, onun bütünsel 

geliĢimini sağlayan oldukça yararlı bir faaliyettir. Tuğrul (2015) erken çocukluk ve 

ergenlik döneminde oyunun, geliĢim açısından önemli bir rolü olduğu belirtmiĢtir. 

Oyunların eğitime ve ruh sağlığına katkısı olduğu söylenebilir, ayrıca çocuğun oyun 

esnasında özgür ve yaratıcı olduğu, oyunun ona öğrenme ortamı sunduğu ve çocuğun 

oyun yoluyla sosyalleĢtirilmesi, çocuk oyunlarının iĢlevleri arasında sayılmaktadır 

(Özgüven, 2007). 

Oyun kavramı tarihte birçok çeĢidiyle birlikte nesilden nesile aktarılarak 

günümüze kadar taĢınmıĢtır. Ancak teknoloji çağının getirdiği önemli değiĢiklikler, 

oyun alanını da fazlasıyla etkileyerek oyun algısının değiĢmesine neden olmuĢtur. 

Eskiden sokaklarda, parklarda deneyimleyerek öğrenen çocukların yerini bilgisayar 

baĢında oturup sanal dünyada oyun oynayan çocukların aldığı gözlemlenmektedir. 

Çağımızın insanlara sunduğu olanakların, çocukların oyuna olan bakıĢını da etkilemekte 

olduğu söylenebilir. Oyun alanındaki değiĢim oynanan oyun türleri, içerikleri, 

mekânları ve araçlarındaki değiĢimleri içermektedir. Özellikle oyun endüstrisindeki 

yeni geliĢmeler çocukların oyun alanlarını, tercihlerini ve araçlarını değiĢtirmiĢtir. 

Çocuklar gün geçtikçe oyunun doğal ortamından uzaklaĢmakta ve bu uzaklaĢmayla 

birlikte daha çok bireysel olarak, teknolojik araçlarla ve kapalı mekanlarda oyun 

oynamaya yönelmektedirler (Tuğrul, 2015). ĠletiĢim teknolojisindeki son geliĢmeler ve 

değiĢmelerin bilgisayarın çocukların dünyasına girmesini sağlamasının ardından, 

teknolojinin yaygınlaĢması ve ucuzlaması, bilgisayarların evlere taĢınmasına neden 
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olmuĢ ve bu durum bilgisayar için eğlence amaçlı programların geliĢtirilmesi ve 

Internetle birlikte çocukların bireysel olarak hem üretici hem de tüketici konumunda 

iletiĢim dünyasına katılmaları ile sonuçlanmıĢtır (Pembecioğlu, 2006). Çocukların 

iletiĢim ve teknoloji dünyasına katılmalarını, ailelerin telefon ve tablete yükledikleri 

dijital oyunları çocuklarına oynamaları için sunması da etkilemektedir. Her yaĢ 

grubunun tercih ettiği dijital oyunlar, çok küçük yaĢlardan itibaren oynanmaya 

baĢlamaktadır. Türkiye‟de dijital oyun oynayanların sayısı incelendiğinde 2018 yılı 

itibariyle 30 milyon insanın dijital oyun oynadığı görülmektedir (Dijital Oyunlar 

Raporu, 2019). 

Erikson (1968), kimlik karmaĢası yaĢayan gençlerin yalnızlık çekme 

nedenlerinin, insanlarla sıkı iliĢkiler kurmada baĢarısızlık göstermeleri olduğunu ifade 

etmektedir (akt. Yörükoğlu, 2007). YaĢanan bu yalnızlık duygusu gençleri bilgisayar 

oyunlarına yönlendiren etkenler arasında yer almaktadır. Bunun nedeni ise Internetin, 

gençlerin kendilerini yalnız ve bunalımda hissettikleri zamanlarda bu gereksinimi 

karĢılayan bir yardımcı olmasıdır (akt. TaĢ, Eker ve Anlı, 2014). Sanal ortamdaki 

eğlencelerden biri olan oyun, eğlence ve boĢ zamanları değerlendirme etkinliği olarak 

çocukların, gençlerin ve yetiĢkinlerin sıklıkla baĢvurduğu ve günlük yaĢamımızın her 

anında ve her alanında yer alan bir faaliyet hâline gelmiĢtir (Horzum, Ayas ve Çakır-

Balta, 2008). Bilgisayar oyunlarına olan ilginin, hızlı ve tehlikeli bir Ģekilde artmasının 

nedenleri incelendiğinde; stresten uzaklaĢma, merak duygusu, baĢarı duygusu, yalnızlık 

ve boĢ zaman değerlendirme gibi etkenlerin karĢımıza çıktığı görülmektedir. Bunlar göz 

önünde bulundurulduğunda ergenlerin ve çocukların dünyasına giren bu etkinlik, 

rahatlatıcı ve eğlenceli olarak algılanmaktadır. Bu gereksinimlerinin doyuma ulaĢtığını 

fark edip rahatlayan ve aynı hissi tekrar yaĢamak için tekrar tekrar oynama eğilimine 

giren gençlerde bu durum, bağımlılığın oluĢmasına temel teĢkil eder (Can-Bilgin, 2015). 

Bahsedilen bu durumu psikoloji bilimindeki öğrenme teorilerinden, edimsel Ģartlanma 

kuramıyla açıklayan uzmanların görüĢü, maddenin kullanımı sırasında oluĢan hazzın, bu 

davranıĢın pekiĢtirilmesinde etkili olduğu yönündedir (Can-Bilgin, 2015). Bilgisayar 

bağımlılığı konusunda yapılan ve bu görüĢü destekleyen araĢtırmalarda elde edilen 

sonuçlar, oyun oynama ile bağımlı olma arasında pozitif yönde bir iliĢkinin olduğunu 

göstermektedir (Kaya, 2013).  
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Çocuğun arkadaĢlarından uzaklaĢması ile sonuçlanan, sosyal faaliyetini olumsuz 

yönde etkileyen, onu daracık bir alana hapseden ve en önemlisi yaratıcılık yeteneğinin 

geliĢmesine ket vuran bilgisayar oyunlarına olan ilgi, geliĢen teknolojinin hızıyla paralel 

ilerlemekte ve tehlikeli bir hâl almaktadır (Yavuzer, 2008). Yeni nesil gençlerinin 

hemen hepsinin sahip olduğu akıllı cep telefonları ve yine aynı derecede yaygınlık 

gösteren tabletler, günün her anı gençlerin yanlarında taĢıdıkları araçlar olarak dikkat 

çekmektedir. Bunlara yönelik olarak geliĢtirilen çevrimiçi oyunların, devamlılık arz 

etmesi ve uzak kalındığında oyunun gerilemesi, gençleri sürekli Internete bağlı kalmaya 

Ģartlamaktadır (Kaya, 2013). Ġnternet üzerinde bağımlılık yapan etkinliklere 

bakıldığında, çevrimiçi oyunların en fazla bağımlılık derecesine sahip olduğu 

belirtilmiĢtir (TaĢ ve diğerleri, 2014). 

Oyun bağımlılığının olumsuz etkilerine iliĢkin yapılan araĢtırmalarda bu 

bağımlılığın birçok fiziksel ve psikolojik sorunlar ile sonuçlandığı bulunmuĢtur. Ortaya 

çıkan bu problemlerden bazıları Ģiddet belirtileri, psikomotor bozukluklar, davranıĢ 

bozuklukları, kiĢilik bozuklukları, obezite, ortopedik problemler, duygu kontrolünün 

kaybı, öğrenme bozuklukları, anksiyete bozukluğu, sosyal iliĢki becerisinde kayıp, 

gözlerde bozulma, gerçeği hayalden ayırt edememe gibi sorunlardan oluĢmaktadır 

(Horzum ve diğerleri, 2008). Bağımlılıkla ilgili yapılan ilk çalıĢmalarda, bilgisayar oyun 

bağımlılığı davranıĢsal bağımlılıkların bir bölümü olarak görülmekte ve kliniğe yakın 

bir kavram olarak ifade edilmektedir (Horzum ve diğerleri, 2008). 

Ġnternet bağımlılığının tanımlanması Amerikan Psikoloji Derneği‟nin (American 

Psychological Association) Zihinsel Bozukluklar Tanı ve Ġstatistik Kılavuzu‟nun 

dördüncü baskısı (DSM-IV) esas alınarak hazırlanmıĢtır. Ancak aradan geçen zamana 

karĢın DSM-IV Internet bağımlılığını tanımlamamıĢtır. Bu nedenle araĢtırmacılar 

DSM-IV‟te yer alan kumar bağımlılığı tanı ölçütlerini temel almaktadır (Çevik ve 

Çelikkaleli, 2010).  

Ergenlerde Internet bağımlılığı ile ebeveyn stilleri arasındaki iliĢkiyi araĢtıran bir 

çalıĢmanın sonuçları incelendiğinde, algılanan anne-baba tarzlarına göre gençlerin 

Internet bağımlılığı ile ilgili puanları anlamlı bir Ģekilde farklılaĢmaktadır (Çevik ve 

Çelikkaleli, 2010). Serbest-ilgisiz ebeveyn stili ile yetiĢtirilen gençlerin, Internet 

bağımlılık puan ortalaması koruyucu, demokratik ve otoriter ebeveyn tutumunu 

algılayan gençlere göre anlamlı düzeyde yüksek olduğu görülmektedir (Çevik ve 

Çelikkaleli 2010). 



4 

 

 

 

Bireyin kiĢilik geliĢiminde genetik yapısının etkili olmasının yanı sıra kiĢi, 

doğduğu andan itibaren ailenin yetiĢtirme stili ile de karĢılaĢır ve bu stiller çocuğun 

kiĢilik özelliklerini, bireysel özelliklerini ve davranıĢ gruplarını belirtmektedir (Bacanlı, 

2000). Bireyin çocukluk döneminde geçirdiği yaĢantıların niteliği gençlik ve yetiĢkinlik 

dönemine önemli derecede etki etmektedir (Özgüven, 2007). Bu yaĢantıların niteliğini 

belirleyen en önemli etken, anne-babanın çocuğa karĢı tutumu olarak görülmektedir. 

Gençler ve ebeveynler arasındaki iliĢkiyi belirleyen en önemli faktör, çocuğun ergenlik 

döneminden önce algıladığı anne-babalık tarzıdır ve algılanan bu tutum, ergenlik 

dönemde yaĢanacak olan uyum veya uyumsuzluğa etkide bulunmaktadır (Yörükoğlu, 

2007). 

Ebeveyn tutumları ailenin önemli bir özelliğini oluĢturmakta ve dıĢ faktörlerden 

etkilenerek toplumsal normlar, değerler, inanç ve gelenekler arasında köprü görevini 

üstlenerek, aile içinde geliĢen çocuğu etkilemektedir (KağıtçıbaĢı, 2010). Çocuğun 

üzerinde birinci derece etkili olan anne-babaların çocuğa karĢı olan tutumları, 

geliĢmekte olan çocuğun davranıĢ geliĢimini olumlu etkileyebileceği gibi, davranıĢ 

sorunu yaĢamasına da zemin oluĢturabilir (akt. Özyürek, 2015). Bilal (1984)‟e göre, 

çocuk üzerinde okul ve akranlarının etkisi olmakla birlikte, ailenin çocuğa verdiği 

eğitimin etkisi daha kalıcıdır (akt. Zabun, 2011).  

Anne-babalık davranıĢlarının, çocuk ruh sağlığı ile iliĢkisini ele alan araĢtırmalar 

incelendiğinde; demokratik anne-baba tutumu sergileyen ebeveynlerin çocuklarında 

görülen sosyal ve duygusal yeterlilikler, kendini güvende hissetme, olumsuz 

duygulanımda azalma, duygusal geliĢimin desteklenmesi, duygu anlamada artıĢ ve 

duygu düzenleme gibi sonuçlara ulaĢılmıĢ olduğu görülmektedir (Kılıç, 2016). 

Dolayısıyla olumlu anne-baba yetiĢtirme tarzının çocuğun benlik geliĢiminde önemli 

derecede faydalarının olduğu belirtilmektedir. Otoriter ebeveyn stili sergileyen 

ebeveynlerin çocuklarında görülen sosyal ve duygusal sorunlar; depresyon ve kaygı, 

güvensiz bağlanma, düĢük düzeyde duygusal yeterlik (örn. duygu düzenleme ve duygu 

anlama), olumsuz sosyal davranıĢlar, arkadaĢlık iliĢkilerinde sorun yaĢama, 

saldırganlık-tepkisellik ve güvensizlik olarak görülmektedir (Kılıç, 2016). Destekleyici 

olmayan anne-baba tutumu sergileyen ebeveynlerin çocuklarında, dıĢsallaĢtırılmıĢ 

davranıĢ problemleri, içselleĢtirilmiĢ davranıĢ problemleri ve olumsuz duygulanım 

ortaya çıkmaktadır (Kılıç, 2016). 
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Çocukların algıladığı anne-baba tutumunun, ilgisiz ve ihmal eden ebeveyn stili 

olduğu durumlarda çocukların; benlik saygısı düĢük, Ģiddete meyilli ve özdenetim 

yetersizliği gibi problemler yaĢadığı görülmektedir (akt. BaĢol ve Zabun, 2014). Sahip 

olunan kültürel değerler ve anne-baba stilleri arasındaki bütün bağlantılar, çocuğun 

benlik geliĢimini anlayabilmek için kullanılabilmektedir (KağıtçıbaĢı, 2010). Öz 

düzenleme becerisi, benlik saygısı, özgüven gibi önemli kavramlar çocuğun algıladığı 

ebeveyn tutumundan etkilenmektedir. Çocuğa sağlanan imkânlar ve ona karĢı 

sergilenen ebeveyn tutumunun, çocuğun özdenetimli, benlik saygısı yüksek, özgüvenli 

ve doyumlu bir kiĢilik oluĢturması yolunda büyük etkiye sahip olduğu görülmektedir 

(Yavuzer, 2016). 

Öz düzenleme kavramı ilk kez Bandura tarafından kiĢinin gösterdiği 

davranıĢlarında gizil güçlerinin farkına varması olarak tanımlanmıĢtır (Özer, 2016). 

Bandura, öz düzenlemeyi, bireyin kendi davranıĢlarını kontrol edebildiği süreç olan öz 

gözlem, çevresinde gözlemlediği davranıĢlar hakkında kiĢisel olarak değerlendirmede 

bulunması yargılama süreci, bu iki aĢamadaki becerilerin oluĢturduğu içsel tepki olmak 

üzere üç aĢamada açıklamıĢtır (Can-Aran, 2015). Çocukların bir hedefe ulaĢmak için 

kendi davranıĢlarını ve duygularını denetleyebilme becerisi öz düzenleme olarak 

tanımlanmaktadır. Öz düzenleme çocuğun kendi dürtülerini denetleyerek 

engelleyebilmesi, olumsuz duygularıyla baĢ edebilmesi ve toplum tarafından kabul 

gören davranıĢlar sergileyebilmesidir (Acar-ġengül ve Yükselen, 2015). Öz düzenleme 

becerisi, duygu ve davranıĢ kontrolü ve düzenlenmesi, uygun olmayan davranıĢların 

gösterilmemesi topluma uyum, dürtü kontrolü gibi kavramları içerir (Ertürk-Kara ve 

Gönen, 2015). Kısaca, bireyin kendi duygu ve davranıĢlarını düzenlemesi olarak ifade 

edilmektedir. 

Özdenetimi yüksek bireyler ile düĢük olan bireylerin yaĢamı değiĢik 

biçimlendirmeleri, özdenetimde bireysel fakların olduğunu göstermektedir (Duyan, 

Gülden ve Gelbal, 2012). Öz düzenleme becerisinin bireysel olarak farklar içermesi, 

çocuğun yetiĢtiği aile ortamı ve ebeveyn tutumu ile de yakından ilgilidir. Gottfredson ve 

Hirschi (1990) teorisinde etkisiz anne-babalığı çocuğun öz düzenleme becerisinin düĢük 

olmasının temel nedeni olarak gösterilir. Ebeveynler çocuklarının davranıĢlarıyla 

ilgilenmediğinde, davranıĢları denetlemediğinde ve disiplin eksikliğinde çocukta düĢük 

öz düzenlemenin geliĢtiği vurgulanmaktadır (Gözübüyük, 2015). Yapılan alanyazın 
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taramasına göre; anne tutumu ve öz düzenleme becerisinin çevrimiçi oyun bağımlılığını 

yordadığı düĢünülmektedir. Çevrimiçi oyun bağımlılığı ile ilgili yapılan araĢtırma 

sonuçları incelendiğinde; ortaokul öğrencilerinin öz düzenleme becerisi ve algılanan 

anne tutumu değiĢkenlerinin çevrimiçi oyun bağımlılığına etkisinin araĢtırıldığı 

çalıĢmaların sınırlı sayıda olması nedeniyle, mevcut çalıĢmanın alana ve araĢtırmacılara 

katkıda bulunacağı düĢünülmektedir. Bu nedenle ortaokul öğrencilerinin, anne tutumu 

ile çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkide öz düzenlemenin aracı etkisi 

araĢtırılmıĢtır. 

AraĢtırmanın Problemi 

AraĢtırmanın temel problemi olarak ortaokul öğrencilerinin algıladıkları anne 

tutumunun, çevrimiçi oyun bağımlılığını yordamasında öz düzenleme becerisinin 

aracılık rolü araĢtırılmaktadır.  

Alt Problemler 

Anne tutumu ile çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkiyi açıklamada öz 

düzenlemenin aracılık rolü var mıdır? 

1. Anne tutumunun çevrimiçi oyun bağımlılığı üzerinde etkisi var mıdır? 

ANNE TUTUMU
ÇEVRİMİÇİ OYUN 

BAĞIMLILIĞI

c

ġekil 1. C Yolu 

2. Anne tutumunun öz düzenleme becerisi üzerinde etkisi var mıdır? 

ANNE TUTUMU ÖZ DÜZENLEME

a

ġekil 2. A Yolu 
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3. Öz düzenleme becerisinin çevrimiçi oyun bağımlılığı üzerinde etkisi var mıdır? 

ÖZ DÜZENLEME
ÇEVRİMİÇİ OYUN 

BAĞIMLILIĞI

b

ġekil 3. B Yolu 

4. Anne tutumunun çevrimiçi oyun bağımlılığını yordama da öz düzenleme becerisinin 

aracı rolü var mıdır? 

ANNE PSĠKOLOJĠK 

KONTROL

ANNE TUTUMU

ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN 

BAĞIMLILIĞI

c

BAġARISIZ ÖZ 

DÜZENLEME

a
b

ġekil 4. A-B-C Yolu 

AraĢtırmanın Önemi 

GeliĢen teknolojinin, olumlu ya da olumsuz anlamda insan hayatına etkisi 

düĢünülecek olursa, insan yaĢamında azımsanmayacak kadar önemli bir yer tuttuğu 

görülmektedir. Hızla geliĢen teknolojik aletler, Internetin ulaĢılabilirliğinin artması, 

Internet ve teknolojik aletleri kullanım yaĢının oldukça aĢağı inmesi pek çok problemi 

de beraberinde getirmiĢtir. Televizyon, tablet, android iĢletim sistemine sahip akıllı cep 

telefonu ve Internetin gerçek fonksiyonlarının yanı sıra oyun ve eğlence aracı olarak 

görülmesi ve her daim ulaĢılabilir olması, teknolojinin çocuk ve gençlerin üzerinde 

olumsuz etkileri ile sonuçlanmıĢtır (Horzum, Güngören ve Demir-Kaymak, 2017).  
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Hane halkı biliĢim teknolojileri kullanım araĢtırması ile 06-15 yaĢ grubu çocuklarda 

bilgisayar Internet ve cep telefonu kullanımı, kullanım sıklığı ve kullanım amaçları 

incelenmiĢ, bilgisayar kullanım yaĢının 8, Internet kullanım yaĢının 9 olduğu 

saptanmıĢtır. Altı-10 yaĢ grubundaki çocukların cep telefonu kullanmaya baĢlama yaĢı 

ortalama 7 olup %66.8 oranında oyun oynama, %65.4 ile mesajlaĢma amacıyla 

kullanıldığı belirlenmiĢtir (Horzum ve diğerleri, 2017). 

Kullanım yaĢının bu denli küçük olmasından ziyade, cep telefonlarının oyun 

amaçlı kullanım oranının yüksekliği dikkat çekmektedir. Sanal oyunların, özellikle de 

çevrimiçi oyunların gençlerde oluĢturduğu haz, mutluluk ve onay duyguları oyunların 

devamlılığını getirmektedir. Bu devamlılık sonunda ise oyun oynama isteği ve aynı 

güzel duyguları tekrar tekrar yaĢama arzusu, oyuna olan bağımlılığı artırmaktadır. 

Bilgisayar oyunlarının bağımlılık olarak addedilmesi için bireyin ve ailenin yaĢamında 

olumsuz etkiler oluĢturması gerekmektedir (Can-Bilgin, 2015). Bilgisayar oyunları 

çocuk ve aile üzerinde saldırganlık, benlik saygısının düĢük seviyede olması, iletiĢim 

çatıĢmaları, sosyal geliĢimin zayıflığı, duygusal davranıĢ problemleri gibi negatif etkiler 

oluĢturmasından dolayı bağımlılık olarak adlandırılabilmektedir (Can-Bilgin, 2015; 

Horzum ve diğerleri, 2017). 

Algılanan anne-baba tutumları ve çevrimiçi oyun bağımlılığı üzerine birçok 

araĢtırma yapılmasına rağmen, öz düzenleme üzerine ülkemizde yapılan araĢtırmalar 

sınırlıdır. Bu araĢtırma ile anne tutumunun çevrimiçi oyun bağımlılığı üzerindeki 

etkisinde öz düzenleme becerisinin aracılık rolü araĢtırılarak eğitim bilimleri ile 

rehberlik ve psikolojik danıĢmanlık alanına katkı sağlanılması hedeflenmektedir. Ayrıca 

araĢtırmanın, ortaokul öğrencilerinin ailelerine, okul psikolojik danıĢmanlarına ve 

öğretmenlere yararlı olacağı düĢünülmektedir. 

Sayıltılar 

Öğrencilerin, bu araĢtırmada kullanılan Leuven Algılanan Ana Babalık Ölçeği, 

Çevrimiçi Oyun Bağımlılık Ölçeği ve Öz Düzenleme Ölçeği‟ne içtenlikle ve yansız 

olarak cevap verdikleri kabul edilmiĢtir. Öğrencilerin oyun bağımlılığı, anne-baba 

tutumu ve öz düzenleme gibi etmenlerin bu araĢtırmada ele alınan ölçeklerle ölçüldüğü 

varsayılmıĢtır.  
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Sınırlılıklar 

AraĢtırmanın sonucunda elde edilen bilgiler 2018-2019 Eğitim Öğretim yılı 

Yozgat ili Akdağmadeni ilçesinde bulunan çeĢitli ortaokullardaki öğrenciler ile 

sınırlıdır. Öz Düzenleme Ölçeğinin araĢtırmada kullanılan baĢarısız öz düzenleme alt 

boyutunun yakınsaklık geçerliğini ifade eden AVE değeri .14 olarak bulunmuĢtur. 

Alanyazına göre bu değerin .50 ve üzeri olması gerekmektedir. Bu durum bir 

sınırlılıktır. Ayrıca araĢtırma sonuçları veri toplama araçları ile sınırlıdır. 

Tanımlar 

Anne-Baba Tutumu (Maternal Attitude): Anne-babaların kendi ebeveynlerinden 

algıladıkları tutumlarla, ebeveyn ve çocuğun davranıĢlarıyla biçimlenen psikolojik ve 

sosyal bir yapıdır (akt. Kılıç, 2016). 

Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı (Online Game Addiction): Oyuncunun bir oyunu sürekli 

oynaması, oynarken oyun haricindeki zamanlarda devamlı oyunu düĢünmesi gibi 

uygunsuz model davranıĢları ifade eder (Horzum, 2011). 

Öz Düzenleme Becerisi (Self-Regulation): Öz düzenleme bilgi, beceri ve tutumlarda 

geliĢme sağlayarak bireyin öğrenmesini düzenleyen, bu yönüyle öğrenmede anahtar rol 

oynayan önemli bir faktördür (Boekaerts, 1999). 
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BÖLÜM II 

KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

Bu bölümünde araĢtırmanın bağımlı ve bağımsız değiĢkenlerinin, kavramsal 

çerçevesine yer verilmiĢtir. DeğiĢkenler, kuram ve uygulamalar doğrultusunda 

açıklanmıĢtır. AraĢtırmanın değiĢkenleri; çevrimiçi oyun bağımlılığı, anne tutumu ve öz 

düzenleme becerisidir. 

Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı 

Bu kısımda araĢtırmanın içsel değiĢkeni olan çevrimiçi oyun bağımlılığı ele 

alınmıĢtır. DeğiĢken, teorilerle iliĢkilendirilerek ifade edilmiĢtir. AraĢtırmanın bağımlı 

değiĢkeni olan çevrimiçi oyun bağımlılığı; oyun, bilgisayar oyunları, oyun bağımlılığı 

konularına değinilerek açıklanmıĢtır. 

Oyun 

DoğuĢu ve geliĢimi eski çağlara dayanan oyun ile ilgili birçok tanım ve yaklaĢım 

ortaya atılmıĢtır. Oyun, birçok tanıma sahip, üzerine görüĢler geliĢtirilen ve yüzyıllardır 

üzerinde düĢünülen karmaĢık yapıya sahip bir kavramdır (Koçyiğit, Tuğluk ve Kök, 

2017). Hollandalı araĢtırmacı J.Huizinga‟ya göre oyun, kesin kuralları olan ve bu 

kurallara uygun bir Ģekilde özgürce kabul edilen, bir amaç çerçevesinde belli bir ortam 

ve zaman sınırı içinde gerçekleĢtirilen, aksiyon ve mutluluk hisleri ile zihnin eĢlik ettiği 

bir hareket ya da etkinliktir (akt. Güner, 2002).  

Alanyazında oyunun çocuğun geliĢimine etkisini araĢtıran birçok araĢtırmaya 

rastlamak mümkündür. Özer, Gürkan ve Ramazanoğlu (2006), oyunun çocuk geliĢimi 

üzerindeki etkilerini araĢtırdıkları çalıĢmalarında oyunun hayal gücünü, iletiĢimi, 

yaratıcılık yeteneğini ve pro-sosyal davranıĢları geliĢtirdiğini belirtmektedirler. Keskin 

(2009)‟in, çoklu zekâ alanlarının geliĢiminde oyunun etkisini incelediği çalıĢmasındaki 

bulgularına göre; oyunlar yoluyla çocuklar, gizil güçlerini ortaya çıkarmaya, kendini 

yeteneği doğrultusunda geliĢtirmeye, yetenekleri konusunda farkındalık kazanmaya 

imkân bulmaktadırlar. Bu araĢtırma sonuçları da oyunun, çocuk üzerinde olumlu etki 

oluĢturduğunun bir iĢaretidir. Çocukların bütün geliĢim alanlarına olumlu katkısı olan 

oyunlar, severek, özgürce razı olarak yaratıcılık yeteneğini kullanabildiği doğal 

öğrenme ortamları sunarak her yaĢtan insanı cezbetmektedir (Kukul, 2013).  
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Günümüzde oyun kültürünün hızla değiĢmesinden ve yaĢadığımız küreselleĢme 

sürecinde sosyal ve geleneksel oyunların ortadan kaybolmasından bahsedilmektedir. 

Çocuğun geliĢiminde önemli bir yere sahip olan oyunlar, önceden ev dıĢında bir yerde 

oynanırken Ģimdilerde bilgisayar, tablet, telefon gibi teknolojik araçların baĢında sanal 

faaliyet olarak gerçekleĢmektedir. (Gökçearslan ve Durakoğlu, 2014). Dünyada ve 

ülkemizde yaĢanan toplumsal değiĢimler, oyun kültürünün değiĢmesine de etki 

etmektedir (Sormaz, 2010). YaĢanan bu değiĢimin, bireyin oyun tercihini de etkilemekte 

olduğu görülmektedir. Her yaĢtan bireyin tercihi olan oyunlar, fiziksel açıdan çok fazla 

olumlu özelliğe sahip olmasına karĢın, günümüzde dijital oyunlar daha çok tercih 

edilmektedir (Horzum ve diğerleri, 2017).  

Bilgisayar Oyunları 

Bilgisayar oyunlarının ilk ortaya çıkıĢı 1970‟li senelerin sonları ile 1980‟li 

senelerin baĢlarıdır. Tarihçesi günümüzden yaklaĢık 40 yıl öncesine dayanan bilgisayar 

oyunları, hâlen varlığını sürdürmekte olan ve hızla geliĢim gösteren bir alan olma 

özelliği taĢımaktadır. Aguilera ve Mendez, 2003 yılında yaptığı çalıĢmasında bilgisayar 

oyunlarının ortaya çıkıĢından günümüze artarak yaygınlaĢmasının, 1980‟li senelerindeki 

bilgisayar endüstrisindeki geliĢmeler olduğunu ifade etmektedir (akt. Erboy, 2010). 

ġimdilerde bilgisayar, telefon, tablet gibi teknolojik cihazlarla oynanan oyunların 

geçmiĢteki baĢlangıç hikâyesine bakıldığında televizyona bağlanan oyun konsollarının 

olduğu görülmektedir (Kukul, 2013). Oyun konsolları ile günümüzdeki bilgisayar 

oyunlarını karĢılaĢtırdığımızda, aralarında büyük farklar olduğu görülmektedir. Önceki 

bilgisayar oyunlarının, günümüz bilgisayar oyunlarından daha az harekete, iĢitsel ve 

görsel tesire sahip olduğu görülmektedir (Zereyak, 2008). Bu görsel etki ise oyunların 

cazibesini artırmaktadır. Türlü teknolojileri kullanan bilgisayar oyunları, alanyazında 

dijital oyunlar olarak da isimlendirilmektedir (Çetin, 2013). 

Bilgisayar oyun yazılımlarının ilk gerçekleĢtirildiği yıllar, 1960‟lara dayanmakta 

ve pazar büyüklüğü dünya genelinde yaklaĢık 7 milyar Dolar olan devasa bir endüstridir 

(Erboy, 2010). Ayrıca takip eden 10 yılda bilgisayara ilgisi ve merakı yüksek olanların, 

programları geliĢtirmesiyle birlikte oyunlara yeni uyarlamalar yapılmıĢtır (Erboy, 

2010). Her geçen gün geliĢtirilen bu düzenlemeler bilgisayar oyunlarının etki gücünü 

artırmaya devam etmektedir. ġimdilerde bilgisayar oyunları dev kitlelere yayılarak 
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kendi içinde kültürler oluĢturmaktadır. BiliĢim teknolojisinin yaygın olarak kullanıldığı 

toplumlara bakıldığında teknoloji kullanımı konusundaki baĢarının yüksek olmaması 

kiĢilerin eğitim ve iĢ yaĢamlarında düĢük baĢarı göstermelerine neden olabilmektedir 

(Demirhan-Sayın, 2016).  

Oynanacak oyunun tercihinde etkisi olan etmenler; bireyin yaĢı, cinsiyeti, kiĢilik 

özellikleri, merak duygusu, tutum ve ilgileri olarak belirtilmektedir (Horzum ve 

diğerleri, 2017).  Bilgisayar oyunlarının ergenler ve çocuklar tarafından çok fazla tercih 

edilip oynanması konusundaki alanyazın incelendiğinde; Toksöz (1999) oyun oynama 

nedenlerini; merak duygusu, can sıkıntısı, gerçek hayatın stresinden uzaklaĢma, 

uyarılma arzusu ve baĢarısızlık hissinden kurtulmak olarak ifade etmektedir.  Akkemik 

(2007)‟e göre ise bilgisayar oyunlarının, gerçek yaĢamda bireylerin ulaĢamayacakları 

imkânlara sınırsız düĢ ortamında ulaĢmaları ve bu imkânları bireysel zevkler içerisinde 

sunması, bireylerin oyunun merkezine tam anlamıyla dâhil edilebilmeleri ve günlük 

yaĢamda yapamayacakları Ģeyleri yapmalarına olanak bulmalarının tercih sebebi 

olduğunu belirtmektedir (akt. Can-Bilgin, 2015).  

Bireylerin oyun tercihlerinin nedenleri böyleyken oyun tercihlerinin belirli 

demografik özelliklere göre farklılaĢtığı da gözlemlenmektedir. Bilgisayar oyunu 

oynayanların tercihleri incelendiğinde, bağımlı olan kiĢilerin tercihlerinin belli 

gruplarda yoğunlaĢtığı görülmektedir. Oyun bağımlısı olan kiĢilerin genellikle 

oynamayı yeğlediği oyun çeĢitleri çevrimiçi oyunlar, macera ve aksiyon oyunlarıdır 

(Horzum ve diğerleri, 2017). 

Bilgisayar Oyunlarının Birey Üzerindeki Olumlu ve Olumsuz Etkileri 

Bilgisayar oyunları içinde yaĢadığımız çağda biliĢim teknolojileri alanında hızlı 

bir Ģekilde büyümekte ve geliĢmekte olan bir alan olma özelliği taĢıdığı gibi gençler ve 

çocukları sokak oyunlarından evlere, Internetin olduğu mekânlara, sanal hayata 

yönlendirmiĢtir (Balak, 2016). Sanal eğlence denince bilgisayar ve Internet oyununu 

birbirinden ayırmak zorlaĢmakta ve bilgisayar oyunları arasında özellikle dijital 

oyunların yaĢamımıza dâhil olması, bireyin arzu edilen her vakitte ulaĢılabilir olması ve 

Online oyunların telefon, tablet gibi taĢınabilir cihazlarla yaygınlık kazanması oyun 

teriminin Ģeklini değiĢtirmiĢtir (Balak, 2016). 
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Günümüzde teknolojinin hızlı geliĢimi, bütün alanlarda olumlu ya da olumsuz 

etki oluĢturabilmektedir. Bilgisayar oyunlarının da bireyler üzerindeki olumlu ya da 

olumsuz etkilerinin araĢtırıldığı çok fazla bilimsel çalıĢmaya rastlamak mümkündür. 

Genel anlamda incelendiğinde, bilgisayar oyunlarının yaratıcılık yeteneğini geliĢtirdiği, 

özgüveni artırdığı, öğrenmeyi kolaylaĢtırdığı ve iĢ birliğini geliĢtirdiği gibi 

yararlarından bahsedilirken; Ģiddet, öfke ve saldırganlık duygularını artırdığı, bireyin 

ahlaki ve sosyal yönden geliĢimini yavaĢlattığı, sosyal izolasyona neden olduğu, bazı 

sağlık problemlerine zemin hazırladığı ve bağımlılık yaptığı gibi zararlarından da 

bahsedilmektedir (Demirhan-Sayın, 2016). Bilgisayar oyunlarının çocuklarda negatif ve 

pozitif etkilerinin olduğunu belirten Harris (2001) olumsuz etkileri; Ģiddet, suça 

yönelim, saldırganlık, benlik saygısının düĢük olması, bağımlılık ve içe dönük duygusal 

sorunlar olarak ifade ederken; olumlu yönlerini ise yüksek benlik saygısı edinmelerine 

yardım etme, eğitim, rahatlamayı sağlaması, sağaltım ve sosyal geliĢimlerine imkân 

sağlaması olarak belirtmektedir (akt. ġahin, 2016). Alanyazında birey üzerinde olumsuz 

etkilerinin olduğunu ileri süren araĢtırmaların, olumlu etkisi olduğunu belirten 

çalıĢmalara göre daha fazla olduğu görülmektedir. Genellikle olumsuz etkilerinin 

araĢtırıldığı bilgisayar oyunlarının kalıcı öğrenmeye yardımcı olma, görsel hafızanın 

geliĢimi ve eleĢtirel düĢünme gibi üst düzey biliĢsel becerilerin geliĢimine olan 

faydalarının da yadsınamaz olduğu ifade edilmekte ve Cesarone‟e (1994) göre, 

bilgisayar okuryazarlığı yeteneğinin kazanılması için, bilgisayar oyunlarının uygun bir 

yöntem olduğu düĢünülmektedir (akt. Erboy, 2010).  

Sanal hayatta bulunmak, gerçek hayattaki sorunlardan bireyi izole ettiği için 

baĢka bir tercih sebebi olarak karĢımıza çıkabilmektedir. Gereğinden fazla bilgisayar 

oyunu oynayan bireylerin, kendilerini çevrelerinden soyutladığı ve gerçek yaĢamdan 

uzaklaĢıp, kendilerini sanal yaĢamdaki baĢarılara odakladıkları durumlar 

gerçekleĢebilmektedir (Demirhan-Sayın, 2016). Birey, sanal âlemdeki oyunda elde 

edilen baĢarı ve haz duygusunu yeniden yaĢamak için tekrar tekrar oyun oynamaya 

yönelmekte ve bu tekrarların sonucunda ise birey, bağımlılık riski ile karĢı karĢıya 

kalabilmektedir (Demirhan-Sayın, 2016). Sanal ortamda oynanan oyunların, bireylerin 

bilgisayar ya da telefon baĢında uzun vakit geçirmesine neden olduğu ifade 

edilmektedir. Bilgisayarla çok fazla vakit geçirmeye neden olan oyunlar, bireylerin 

yakın çevresiyle sosyal iliĢkilerinin hasar görmesine, iletiĢim problemleri yaĢamalarına, 
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eğitim ya da iĢ yaĢamlarının farklılaĢmasına ve bağımlılığa neden olabilmektedir 

(Erboy, 2010).   

Yapılan araĢtırmalar incelendiğinde, bilgisayar oyunlarının hem olumlu hem 

olumsuz etkilerinden bahsetmek mümkün ve özellikle de içinde Ģiddet barındıran 

bilgisayar oyunlarının, bireydeki saldırgan davranıĢlarla sonuçlanıp sonuçlanmadığı, 

oyunların bağımlılık riski taĢıması ve aĢırı oyun oynayan bireylerde görülebilecek 

sağlık problemleri alanyazında çeĢitli çalıĢmalara konu olmuĢtur (Erboy, 2010). 

Yavuzer (2008) raporuna göre, popüler bilgisayar oyunlarının beĢte birinin yani %80 

gibi bir oranının Ģiddet barındırdığını ifade etmiĢtir. Dijital oyunların olumsuz etkilerini 

konu alan çalıĢmalar içerisinde, en çok değinilen konulardan biri oyunun baĢarı 

üzerindeki etkileri, sağlık açısından etkileri ve Ģiddetin var olduğu oyunların kiĢinin 

davranıĢlarına etkisidir (Demirhan-Sayın, 2016). Kars (2010) yapmıĢ olduğu çalıĢmada, 

bilgisayar oyunu oynama süresi ile saldırganlık arasında anlamlı bir iliĢkinin olduğu 

saptamıĢtır. Çankaya ve Ergin (2015) yapmıĢ oldukları çalıĢmalarında, bilgisayar oyunu 

oynama ile saldırganlık davranıĢı arasında yüksek düzeyde anlamlı bir iliĢkinin 

olduğunu belirtmiĢlerdir. Alanyazında bilgisayar oyunları kullanımı ile ilgili birçok 

araĢtırmanın bulunma nedeni; çocukların ve ergenlerin akademik baĢarılarını, psikolojik 

sağlıklarını ve günlük hayatlarını önemli derecede etkilemesiyle iliĢkilendirilebilir 

(Kelleci, 2008).  

Oyun Bağımlılığı 

Bağımlılık, kompulsif olarak madde kullanma ve arama ile kendini gösteren, 

zarar verici davranıĢlara neden olan, olumsuz sonuçlar doğurmasına rağmen tekrarlayıcı 

özelliğe sahip ve davranıĢlar üzerinde etkisi olan bir hastalık olarak tanımlanabilir 

(Alkol ve Madde Bağımlılığı Tedavi ve Eğitim Merkezi [AMATEM], 2016). Bağımlılık 

ile ilgili yapılan çalıĢmalar alanyazında oldukça geniĢ bir yer tutmaktadır. Ziyalar‟ın 

(1999) çalıĢmasına göre bağımlılık, bir maddenin doğal bir hastalığın ortaya çıkan 

izlerini yok etme amacını taĢımayan, tekrarlanarak ve artan miktarlarda alınmasıyla 

ortaya çıkan zorlantılı bir istek ve arzulanan bu maddeden mahrum kalınması 

sonucunda o kiĢide bazı fiziksel ve psikolojik rahatsızlıklar olarak kendini 

göstermektedir. Shaffer, Hall ve Bilt‟in 2000 yılında yaptığı çalıĢmaya göre bağımlılık; 
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o Ģeye sahip olmak için güçlü bir arzunun olması, kontrol kaybı ve ısrarcılık olmak 

üzere üç esas nitelik taĢımaktadır.  

Bağımlılık kavramının tanımının yapılması ile ilgili ve bu kavramın neleri 

kapsaması gerektiği ile ilgili bir uzlaĢmaya varılamamıĢtır. Tıp alan yazınına 

bakıldığında bağımlılık kavramı, yalnızca kimyasal maddelere karĢı olan bağımlılık için 

kullanılmakta olup, davranıĢsal bağımlılıkları kapsamamaktadır ve bu durum 

tartıĢmaların doğması ile sonuçlanabilmektedir. Genel olarak bağımlılık kavramı kiĢinin 

fiziksel, psikolojik ve sosyal yaĢamında negatif yönde bir etkiye sahip, kiĢinin 

yaĢamındaki kontrolünü kaybetmesi ile sonuçlanan bir durum olarak tanımlanmaktadır 

(Horzum ve diğerleri, 2017). Bağımlılığın ilk aĢaması, arzulanan Ģeye karĢı istekli 

davranıĢlar göstererek onun iĢtiyakla kullanılmasına dayanmaktadır. Bu istek hâli de 

davranıĢın tekrar edilme sayısını artırmaktadır. Sıklıkla tekrar edilen davranıĢların 

verdiği hazzın bir daha yaĢanması arzusu ise bireyi yine bu davranıĢın tekrarına 

itmektedir. Bağımlılık aynı zamanda, beden ve ruh sağlığını olumsuz etkilemesinin yanı 

sıra, sosyal hayatı da olumsuz yönde etkileyen ve bunlara rağmen tekrar edilmekten 

vazgeçilmeyen negatif davranıĢlar gösterme isteğidir ki; tekrar edilmekten 

vazgeçilmeyen bu olumsuz davranıĢlar kiĢiyi etkisi altına alarak terk edilemeyen 

eylemelere dönüĢmektedir (Kıygı, 2018). 

Bağımlılığın gruplandırılma biçimi incelendiğinde karĢımıza iki kategori 

çıkmaktadır. Bağımlılık, kimyasal ve davranıĢsal olmak üzere iki grupta 

sınıflandırılmakta olup, alkol, sigara, uyuĢturucu gibi maddeleri kullanma alıĢkanlığı 

kimyasal; alıĢveriĢ, Internet, kumar oynama gibi olumsuz etkileri olan alıĢkanlıklar ise 

davranıĢsal bağımlılık grubunda yer almaktadır (akt. Ferligül-Çakılcı, 2013). 

DavranıĢsal bağımlılıklar; alıĢveriĢ, yemek yeme, Ģans oyunları vb. bağımlılıkların yanı 

sıra makine ile kiĢi arasındaki etkileĢimin bulunduğu teknolojiye olan bağımlılıkları da 

içermekte ve teknoloji aletlerinin sahip olduğu bazı özellikler (örneğin ses, görüntü vb.) 

bağımlılık riskini ve eğilimini artırmaktadır (Günüç ve Kayri, 2010). Bağımlılıkla ilgili 

yapılan ilk araĢtırmalarda, bağımlılık kavramının kliniği anımsattığı ifade edilmekte ve 

gereğinden fazla oynama ile tanımlanmaktayken, bilgisayar veya telefon oyun 

bağımlılığı, kumar oynama ve Internet bağımlılığı gibi davranıĢsal bağımlılıkların 

önemli bir kısmı olarak görülmektedir (Erboy, 2010). 
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Ġnternet ve oyun bağımlılığı konusu, araĢtırmacıların ilgi odağı olmaya devam 

etmektedir. Bilim var oldukça oyun bağımlılığının daha iyi anlaĢılması ve tedavisiyle 

ilgili yeniliklerin ortaya çıkması olası bir durumdur (Petry ve O‟Birien, 2013). 

AraĢtırmacılar, Internet kullanımlarında bağımlılık davranıĢları sergileyen bireyleri 

tanımlamak için “bilgisayar bağımlılığı”, “çevrimiçi bağımlılık”, “siber bağımlılık”, 

“patolojik Internet kullanımı” ve “Ġnternet bağımlılığı bozukluğu” gibi çeĢitli terimler 

kullanmıĢlardır (Whang, Lee ve Change, 2003). ABD ve birçok devlette psikiyatrik 

bozuklukların gruplandırılmasında kullanılan bir sistem olan, Ruhsal Bozuklukların 

Tanısal ve Ġstatistiksel El Kitabında (DSM), son yıllarda, psikiyatrik bozukluklarla ilgili 

bilgiler artıĢ göstermiĢ ve DSM-V revizyonu 2013 yılında yayınlanmıĢtır (Petry ve 

O‟Birien, 2013). 

Bilgisayar ve video oyunları inanılmaz derecede hızlı büyüyen bir popülariteye 

sahip olmakla birlikte daha çok insan, özellikle de ergenler, oyun oynarken ekran 

önünde çok fazla zaman geçirmektedirler (Weibel ve diğerleri, 2008). (The National 

Institute on Media and the Family [NIMF], 2005) Ulusal Medya ve Aile Enstitüsü‟ne 

göre eğer bir ergende aĢağıda belirtilen tavırlar gözleniyor ise, o bireylerin oyun 

bağımlılığı tehlikesi altında olduğu ifade edilmektedir: 

1. Oyun oynadığı anda haz duyma ve suçluluk duyma gibi yoğun hisler yaĢama,  

2. Oyundan çıktıktan sonra zihni devamlı oyunla meĢgul olma, 

3. Yakın çevresine ve sosyal hayatına oyun oynadığı zamandan daha az vakit ayırma,  

4. Oyun oynama miktarı ile ilgili doğruyu söylemekten kaçınma,  

5. Oyun oynamadıkları zamanlarda ya da oyundan uzak kaldıklarında öfke, çöküntü ve 

içe kapanma gibi hisler yaĢama,  

6. El bileklerinde, boyun, sırt ve omuzlarda ağrı, uyku bozukluğu ve görme ile ilgili 

Ģikâyetlerde bulunma, 

7. Oyun oynadığı zamanlarda öz bakım, bireysel temizlik ve yemek yeme gibi 

gereksinimleri erteleme ve/veya karĢılamama gibi da davranıĢlar sergiliyorsa, 

ergenlerin oyun bağımlısı olma tehlikesi altında olabilecekleri ifade edilmiĢtir. 

Oyun bağımlılığı üzerine yapılan araĢtırmalar incelendiğinde genellikle 

çevrimiçi oyun bağımlılığı ile ilgili olanların var olduğu görülmektedir.  

Günümüzde çocukların ve gençlerin en önemli eğlence aracı hâline gelen 

bilgisayar oyunları, oyun bağımlılığına dönüĢtüğünde birey üzerinde birçok olumsuz 



17 

 

 

 

etkiye neden olabilmektedir (Horzum, 2011). Oyun bağımlılığı, oyun oynanırken 

devamlı ve uyumlu olmayan model davranıĢları belirtir, bunun yanı sıra sağlık, günlük 

hayat ve akademik hayat üzerinde olumsuz etki bırakacak tarzda gereğinden fazla oyun 

oynama olarak ifade edilebilir (akt. Horzum ve diğerleri, 2017).  

Oyun bağımlılığının birey üzerindeki olumsuz etkilerine iliĢkin yapılan 

araĢtırmaların bulguları, bağımlılığın birçok fiziksel ve psikolojik problemlere neden 

olduğu yönündedir. Ortaya çıkan bu problemlerden bazıları, Ģiddet belirtileri, 

psikomotor bozukluklar, davranıĢ bozuklukları, kiĢilik bozuklukları, obezite, ortopedik 

problemler, duygu kontrolünün kaybı, öğrenme bozuklukları, anksiyete bozukluğu, 

sosyal iliĢki becerisinin kaybı, gözlerde bozulma, DEHB, sosyal fobi, gerçeği hayalden 

ayırt edememe gibi sorunlardan oluĢmaktadır (Demirhan-Sayın, 2016; Erboy, 2010; 

Horzum ve diğerleri, 2008). Kim, Namkoong, Ku ve Kim (2008), Online oyun 

bağımlılığıyla saldırganlık arasındaki iliĢkinin pozitif yönde anlamlı olduğunu 

bulmuĢlardır. Griffiths (2005), bütün bağımlılıkların kendine özgü  olmasına rağmen 

ruh hâli değiĢikliği, geri çekilme belirtileri, hoĢgörü ve çatıĢma gibi kiĢisel farklılıkların 

haricinde, bağımlılık yapan davranıĢların ortak özellikleri de yansıtabildiğini ifade 

etmektedir. ġiddet içerikli çevrimiçi oyun oynayan gençlerin saldırganlık düzeyleri ile 

ilgili çalıĢmalar da alanyazında yer almaktadır. DemirtaĢ-Madran ve Ferligül-Çakılcı 

(2014), Ģiddet içeren Online oyunları oynamakta olan kiĢilerin saldırgan davranıĢ 

seviyeleri ile Online oyun bağımlılığı arasındaki anlamlılığı inceledikleri 

çalıĢmalarında, Online oyun bağımlılığı ile saldırganlık eğilimi arasındaki iliĢkinin 

anlamlı olduğunu saptamıĢlardır. 

Oyun bağımlılığının özgün belirtileri, oyun baĢında çok uzun vakit geçirme, 

yaĢamına ait sorumluluklarını gerçekleĢtirememe, oyun oynamayı sosyal hayata 

yeğlemesi, okulda veya iĢ yerinde uyuyakalma, oyun oynamadığı vakitlerde Ģiddet ve 

saldırganlık eğilimi gösterme olarak özetlenebilir (akt. Ferligül-Çakılcı, 2013). Bu 

özgün belirtilerden farklı olarak oyun bağımlılığı tıbbi belirtiler de gösterebilmektedir. 

Oyunu bağımlılığının tıbbi belirtileri ise, uyku düzeninde bozukluklar, el bileğinde 

bulunan sinirlerin sıkıĢmasıyla oluĢan bir hastalık olan karpal tünel sendromu, boyun, 

omuz, sırt ve baĢta görülen ağrılar, görme bozukluğu ve kuruluk, özbakımı ihmal etme 

ve yeme bozuklukları Ģeklinde ifade edilmektedir (Ferligül-Çakılcı, 2013). Griffiths, 

teknolojiye olan bağımlılığı, davranıĢsal bağımlılıkların bir alt sınıfı olarak görmektedir 

https://www.omicsonline.org/open-access/idiosyncratic-agranulocytosis-in-elderly-patients-2155-9864-1000351.php?aid=72992
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ve bu duruma iliĢkin yaygın olarak kullanılan kriterler ortaya koymuĢtur. Bu kriterler; 

(Cengizhan, 2005). 

Dikkat çekme (Salience): Oyun oynamanın kiĢinin yaĢamındaki en önemli 

faaliyeti olması, duygu, düĢünce ve davranıĢlara egemen olduğunda ortaya çıkar. 

Duygu durum değiĢikliği (mood modification): Bir aktivitenin ilgi çekiciliğinin 

neticesi ya da öznel tecrübeler olarak belirtilmekte ve bir tür baĢ etme yöntemi olduğu 

ifade edilmektedir. 

Tolerans (tolerance): Önceki duygu durum değiĢikliğiyle benzer tesiri 

göstermesi için oyun oynama miktarının artma sürecidir. 

Yoksunluk semptomu (Withdrawal symptom): Bir aktivite devam etmediğinde, 

azaldığında veya birdenbire kesildiğinde meydana gelen tatsız duygu durumları ya da 

fiziksel tesirlerdir. 

ÇatıĢma (conflict): Oyun oynama sürecinde çok uzun zaman odaklanan 

bireylerin yaĢamındaki kiĢiler arası çatıĢmalar, içsel çatıĢmalar ve bireylerin yaĢamdaki 

rollerinin çatıĢmaları olarak ifade edilebilir. 

Nüksetme (relapse): Oyun oynarken yenildiğinde tekrar oynama, uzun süren bir 

kontrol ve kaçınmadan sonra yeniden eski duruma dönme eğilimidir. 

Griffiths, teknolojiye olan bağımlılığa iliĢkin bu kriterleri öne sürmüĢtür. Oyun 

bağımlılığı konusuyla alakalı yapılan çalıĢmalara göre, yukarıda belirtilen kriterlere 

benzer Ģekilde davranıĢ gösteren oyun bağımlısı kiĢiler bedensel, ruhsal, biyolojik ve 

akademik açıdan çok fazla problemle karĢı kaĢıya kalmaktadırlar (Horzum ve diğerleri, 

2017). Bu problemler ise, kiĢinin günlük hayatında karĢılaĢabileceği birçok sorunun 

ortaya çıkmasına neden olabilmektedir. 

Oyun bağımlılığının ortaya çıkıĢındaki belirleyiciler araĢtırıldığında elde edilen 

sonuçlardan birisi taĢınabilir cihazlar ve çevrimiçi ortamlar olarak karĢımıza 

çıkmaktadır. Bilgisayar oyunlarının bilgisayar haricinde telefon gibi taĢınabilir 

teknolojik aletlerle Internette bireysel ya da gruplar hâlinde oynanabilir duruma 

gelmesiyle birlikte, gençlerin oyun baĢında geçirdikleri sürenin miktarının artmaya 

baĢlaması söz konusu olmuĢtur (AkbaĢ ve diğerleri, 2009). Bireylerin sahip oldukları 
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kiĢisel risk etmenleri de onların oyun bağımlısı olup olmama eğilimleri üzerinde önemli 

bir belirleyicidir (Horzum ve diğerleri, 2017). Bu bireysel risk faktörleri, zaman kontrol 

yeteneğinin güçlü olmaması, anksiyete, öz saygının düĢük olması, çöküntü gibi ruhsal 

problemler oluĢturmaktadır. Bu oluĢan psikolojik sorunlar kiĢilerin kendi davranıĢlarını 

denetleme etkisini olumsuz etkilediği için, oyun bağımlılığı tehlikesi daha da 

artmaktadır (Horzum ve diğerleri, 2017). Kısacası oyun bağımlılığını etkileyen 

faktörlerden birisi bireylerin öz düzenleme becerisinin zayıf olmasıdır. 

Oyun bağımlılığı üzerinde etkisi olan diğer bir etmen ise anne-baba tutumudur. 

Ergenlik döneminde gencin algıladığı tutum olumsuz ise bu durum gencin öz saygı 

ihtiyacını karĢılamak için dijital oyunlara yönelmesine neden olmaktadır (Horzum ve 

diğerleri, 2017). Bir diğer etmen ise kiĢilerin sosyal hayatları ve iĢ yaĢamlarından ne 

derece hoĢnut olduklarıdır (Horzum ve diğerleri, 2017). ĠĢ ve sosyal hayatından 

memnun olmama durumu birey için risk faktörü oluĢturmakta ve oyun bağımlılığı 

riskini artırmaktadır. 

Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı 

Video oyunlarıyla baĢlayan sokaktaki oyunlardan giderek uzaklaĢma durumu, 

çevrimiçi oyunlarda da görülmektedir. Hızlı bir geliĢme ve ilerleme gösteren bilgisayar 

teknolojisindeki en son geliĢmelerden biri olan çevrimiçi oyunlar, Internet üzerinden 

oynanan ve diğer yani rakip kullanıcılarla karĢılıklı oynama imkânı sunan bilgisayar 

veya video oyunları olarak tanımlanabilir (Weibel ve diğerleri, 2008).  

Günümüze kadar çeĢitli aĢamalardan geçtiği belirtilen çevrimiçi oyunlar, dijital 

oyunların son basamağıdır ve dijital oyunların tarihsel geliĢimi incelendiğinde beĢ 

grupta sınıflandırılmaktadır. Bu gruplandırma kronolojik sıraya göre yapılmıĢtır. 

(YeĢilyurt, 2014). 

1. Laboratuvar AĢaması 

2. Arkade Oyun AĢaması 

3. Ev Tipi Oyun Konsolu AĢaması 

4. Bilgisayar Oyunları AĢaması 

5. Çevrimiçi Oyunlar AĢaması 
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 Ġlk çevrimiçi oyunlar metin tabanlı rol yapma oyunlarıyken (RPG), 

günümüzde ise daha çok günlük yaĢam ve bilim kurgu ayarlarını gösteren karmaĢık, 

gerçekçi sanal âlemlerde karakterize edilmektedir (Weibel ve diğerleri, 2008). Online 

oyunların hızlı ilerlemesinde etkisi bulunan faktörlerden birini ise sanal karakterler 

oluĢturmaktadır. Çevrimiçi etkileĢimde bulunmak için sanal karakterler kullanmak bir 

patlama eğilimindedir ve bu durum dünya çapında milyonlarca aboneyi devasa çok 

oyunculu çevrimiçi oyunlara (MMOG) yönlendirmektedir (Weibel ve diğerleri, 2008). 

Devasa çok oyunculu çevrimiçi oyunlar (MMOG), binlerce oyuncuyu gerçek zamanlı 

etkileĢim ve iletiĢimle birbirine bağlamaktadır (Chan ve Vorderer, 2006). Devasa çok 

oyunculu çevrimiçi oyunların (MMOG), diğer bilgisayar oyunlarından ayıran en önemli 

farkı, çevrimiçi olarak oynanıyor olmaları ve bireylerin oyun alanlarındaki kendi 

oluĢturdukları oyun içindeki dijital karakterler yalnızca oyundayken etkileĢim içinde 

bulunmasıdır (Steinkuehler, 2004). Devasa çok oyunculu çevrimiçi oyunlara olan 

ilginin hızlı artıĢı, bu alandaki yeniliklerin de hızlı bir Ģekilde ortaya çıkmasına neden 

olmakta ve oyunların ilgi odağı haline gelmesine zemin oluĢturmaktadır. 

Çevrimiçi oyun, çevrimiçi topluluklar arasında etkileĢimi sağlamakta ve 

çevrimiçi oyunları, tek kiĢilik oyunlardan farlı olarak, oyunu bir sosyal faaliyet türü 

haline getirmektedir (Weibel, Wissmath, Habegger, Steiner ve Groner, 2008). Çevrimiçi 

oyunların geliĢim sürecine baktığımızda Internetin geliĢiminden farklı olmadığı 

görülmektedir. Çevrimiçi oyunların geliĢimi, eskiden kullanılan hızlı bilgisayar ağının 

bir yansımasıdır (Prasetiawan, 2016).  

Geçtiğimiz on yılda, yüksek hızlı Internet ve kiĢisel bilgisayarların hızlı geliĢimi 

ve birçok kitlenin kullanıyor olması çevrimiçi oyunları oynayanların kitlesinin hızla 

büyümesine neden olmuĢtur (Wu ve Liu, 2007). Bu hızlı geliĢim ve büyüme de bu 

konunun araĢtırma konularına girmesine zemin hazırlamıĢtır. Çevrimiçi oyun 

Ģirketlerinin hızla büyümesi ve geniĢ bir kitleye ulaĢması araĢtırmacıları çevrimiçi oyun 

oynamaya neden olan faktörleri araĢtırmaya yöneltmiĢtir (Wu ve Liu, 2007). 

Akkemik‟in 2009 yılında yaptığı araĢtırmaya göre günümüzde bilgisayar oyunlarının 

sayısındaki artıĢın önemli nedenlerinden birisi, hızla geliĢen Internetin etkisiyle 

dünyanın her yerindeki insanların aynı anda paylaĢımda bulunabildikleri Online 

oyunların ortaya çıkmasıdır (akt.YeĢilyurt, 2014). Çakır, Ayas ve Horzum (2011), 
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çalıĢmalarında elde ettikleri bulgulara göre oyun bağımlılığı ile kiĢiye ait bilgisayarın 

olma durumu arasında anlamlılık olduğunu saptamıĢlardır. 

Çevrimiçi oyunlar, çevrimdıĢı video oyunları gibi geleneksel bağımsız 

oyunlardan, sosyal boyut veya diğer gerçek oyuncularla etkileĢime izin veren rol yapma 

boyutu gibi önemli özellikler açısından farklılıklar göstermektedir (Griffiths, Kuss ve 

Demetrovics, 2014). Çevrimiçi oyunlar bireylere çeĢitli tecrübeler kazanacakları, 

eğlenebilecekleri, farklı lisanda konuĢabilecekleri ortamlar sunmaktadır ve bu nedenle, 

dünya çapında Online oyun oynayan sayısının git gide arttığı görülmektedir (Ferligül-

Çakılcı, 2013). Bu artıĢ oyunların popülerliğini fazlalaĢtırmaktadır. Son yıllarda, 

çevrimiçi oyunların popüler hâle gelmesinin sebebi ise dünyanın her yerinden diğer 

kullanıcılara karĢı oynamaya izin vermesidir ki bu durum akıĢ ve eğlence oranını 

artırmaktadır (Weibel ve diğerleri, 2008). Çevrimiçi oyunların popülaritesini açıklarken 

karĢımıza çıkan diğer bir faktör ise, oyuncuların bilgisayar yerine diğer gerçek insanlara 

karĢı oynadığı olgusudur ki bu, sosyal rekabetin artması üzerinde etkili olabilmektedir 

(Vorderer, Hartmann ve Klimmt, 2006). Bu durum aynı zamanda, çevrimiçi oyunları 

diğer bilgisayar oyunlarından ayrı tutan önemli bir etkendir. Steinkuhler ve Williams 

(2006), çok oyunculu çevrimiçi oyunların (MMO) biçimini ve iĢlevini sosyal etkileĢim 

açısından inceledikleri çalıĢmalarında, bireylerin sosyal etkileĢim içinde oldukları iĢyeri 

ve ev dıĢındaki iliĢkiler için boĢ zamanlar oluĢturarak çok oyunculu çevrimiçi oyunların 

resmi olmayan bir topluluk biçiminde üçüncü bir yer olma özelliğine sahip olduğu 

sonucuna ulaĢmıĢlardır. 

Bireylerin sosyal etkileĢim içinde oldukları üçüncü yer olarak değerlendirilen 

çevrimiçi sanal ortama uyumun, gerçek yaĢama uyumu zorlaĢtırdığı belirtilmektedir. 

Online oyunlarda kullanıcı, oyunun içinde kontrol ettiği karaktere uyumunu nasıl zor 

sağlıyorsa, oyundan çıktığında da aynı zorluğu yaĢamaktadır (akt. Erboy, 2010).  

Oyundan çıkıldığında oyunun hâlen devam etmesi, oyuncu için oyunun bittiği anlamına 

gelmemektedir. Oyun oynayan bireyin oyundan çıktıktan sonra da oyunun zihnini 

meĢgul etmeye devam etmesine “metagame”, diğer bir deyiĢle “üst oyun” denilmektedir 

(akt. Erboy, 2010). Bu durum Online oyun oynayan bireyin, sanal-gerçek yaĢam 

arasında yaĢadığı çatıĢma ile, uyum için gösterdiği çabayı iĢaret etmektedir ve bu uyum 

için, oynadığı oyunu zihninden çıkarması gerekmektedir (Erboy, 2010). Oyunun sürekli 
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oyuncunun zihnini meĢgul etmesi, günlük hayatta birçok alanda çatıĢmalar ve sorunlar 

yaĢamasına neden olabilmektedir. Bunun yanı sıra çevrimiçi oyunlarda, gençler farklı 

kültürden insanlarla iletiĢime geçme imkânı bulduğu için çeĢitli dil ve kültürlerle 

etkileĢim hâlinde olabilmektedirler. Böylelikle çevrimiçi oyunlar, gençleri ve çocukları, 

problemleri çözmeye, diğer oyuncularla aralarında yaĢanan iletiĢim sorunlarına çözüm 

getirebilmeye ve iĢ birliği yapmaya yönlendirebilmektedir (Demirhan-Sayın, 2016).  

Ġnternet üzerinde bağımlılık yapan etkinliklere bakıldığında, çevrimiçi oyunların 

en fazla bağımlılık derecesine sahip olduğu görülmektedir (TaĢ ve diğerleri, 2014). Bu 

nedenle son zamanlarda, çevrimiçi oyun hakkında endiĢeler artmakta ve çevrimiçi 

oyunların oyuncuların mesleki, sosyal ve diğer faaliyetlerini ve iliĢkilerini olumsuz 

etkilediği düĢünülmektedir (Kuss, Louws ve Wires, 2012). Bireylerin yaĢamındaki 

önemli faaliyet ve iliĢkilerini olumsuz etkilemesi, bu konuya olan ilgiyi artırmaktadır. 

Çevrimiçi bağımlılık ile ilgili yapılan araĢtırmalar geçtiğimiz son 15 yılda büyük oranda 

artıĢ göstermiĢtir (Kuss, Griffiths, Karila ve Billieux, 2014).   

Wan ve Wen tarafından 2013 yılında yapılan oyun oynayanlardan çevrimiçi 

oyunların olmadığı bir hayatın monoton ve renksiz olacağını söyleyenlerin yanında 

daha güzel olacağını ifade edenlerin de bulunduğu saptanmıĢtır. Yine araĢtırmadan elde 

edilen sonuçlarda Online oyun oynayanların, oyun oynadıklarında rahatladıklarını, boĢ 

zamanlarını değerlendirdiklerini ve gerçek hayattan uzaklaĢtıklarını belirtmiĢlerdir (akt. 

TaĢ ve diğerleri, 2014).  Gerçek bir rakibe karĢı oyun oynamanın verdiği hazzın da 

çevrimiçi oyun oynamaya yönelttiği belirtilmektedir. Weibel ve arkadaĢları (2008), 

çalıĢmalarında diğer kullanıcılara karĢı çevrimiçi oyun oynamanın, bilgisayar kontrollü 

rakiplere karĢı oynamaya kıyasla farklı deneyimlere yol açıp açmadığını 

araĢtırmıĢlardır. Weibel ve arkadaĢlarının (2008), çalıĢmalarından elde ettikleri bulgular 

incelendiğinde, rakip türünün oyun deneyimlerini etkilediği görülmekte yani insan 

tarafından kontrol edilen bir rakibe karĢı oynayan katılımcılar daha fazla varlık, akıĢ ve 

eğlence deneyimleri rapor ettikleri gözlenmiĢtir. 

Çevrimiçi oyun, rahatlatıcı ve eğlenceli olarak algılanmakta ve bu durum 

bireylerde, tekrar aynı hazzı yaĢamak için oyun oynama eğilimine neden olarak 

bağımlılığın oluĢmasına zemin oluĢturmaktadır (Can-Bilgin, 2015). Bahsedilen bu 

durumu, öğrenme teorilerinden edimsel Ģartlanma kuramıyla açıklayan uzmanların 
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görüĢü, maddenin kullanımı sırasında oluĢan hazzın bu davranıĢın pekiĢtirilmesinde 

etkili olduğu yönündedir (Can-Bilgin, 2015). Bireyler kullanım sırasında oluĢan bu 

hazzı tekrar yaĢamak için, aynı maddeyi tekrar kullanma tutumunu sergilemekte ve 

böylelikle tekrar edilen bu eylem alıĢkanlık haline gelmeye baĢlamaktadır. Edinilen bu 

alıĢkanlık bir zaman sonra bağımlılık kavramının ortaya çıkması ile sonuçlanabilir. 

Bilgisayar bağımlılığı konusunda yapılan ve bu görüĢü destekleyen araĢtırmalarda elde 

edilen sonuçlar, oyun oynama ile bağımlı olma arasında doğru orantılı bir iliĢkinin 

olduğunu göstermektedir (Kaya, 2013). Oggins ve Sammis (2010) yaptıkları 

çalıĢmalarında, oyun bağımlılığı ile çok oyun oynama arsında pozitif yönde bir iliĢkinin 

var olduğunu saptamıĢtır. 

Çevrimiçi oyunlardaki sanal Ģiddet, genç oyuncuların duygu ve düĢüncelerini 

etkisi altında bırakarak, gerçek yaĢamda Ģiddet eğilimi ve saldırgan davranıĢlar 

göstermesine neden olabilmektedir. Bu düĢünceyi destekleyen çalıĢmaların sayısı 

oldukça fazladır fakat bu görüĢün aksine saldırgan tavırların yalnızca oyun anında ve 

oyun sona erdikten sonra arttığını destekleyen çalıĢmalarda mevcuttur (Demirhan-

Sayın, 2016). Mevcut bu çalıĢmalar çevrimiçi oyun oynamanın genç üzerinde olumsuz 

etkiye sahip olduğuna da iĢaret etmektedir. Wan ve Chiou (2006), ergenler üzerinde 

yaptıkları araĢtırmanın sonuçlarına göre; çevrimiçi oyun bağımlısı olanların oyun 

oynama eğilimi gösterme nedeninin, memnuniyet duygusu sağlamaktan ziyade 

memnuniyetsizliğin giderilmesi yönünde olduğunu belirtmiĢlerdir. Bazı araĢtırmalar 

çevrimiçi oyunların iletiĢim becerisini zayıflattığını belirtmektedir. Köse (2013), 13 ile 

14 yaĢ aralığındaki gençlerin, bilgisayar oyunu oynama alıĢkanlıklarıyla 

sosyalleĢmelerini araĢtırdığı çalıĢmasında; ergenlerin bazılarının yüz yüze iletiĢimden 

koptukları, evden dıĢarı çıkmadıkları, yaklaĢık %50 sinin aile ve arkadaĢlarıyla zaman 

geçirmesinin engellendiği ve ergenlerin bireyselleĢerek sosyallik becerisi 

kazanamadıkları sonucunu elde etmiĢtir. Bu çalıĢmanın sonucuna bakıldığında, 

çevrimiçi oyunların ergenlerin sosyalleĢmesini engellediği ve iletiĢim becerilerini 

olumsuz bir Ģekilde etkilediği söylenebilir. 
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Anne-Baba Tutumu 

Aile en genel tanımıyla toplumun en küçük birimidir. Erkal‟a (1997) göre aile, 

biyolojik, psikolojik ve ekonomik iĢleve sahip, kültürün nesilden nesile aktarılmasını, 

nüfusun yenilenmesini ve çocukların sosyal beceriler kazandırılmasını sağlayan bir 

kurumdur (akt. Tuncer, Sak ve ġahin-Sak, 2016).  Çocuğun yaĢamında öncelikli sosyal 

yaĢantılarını edindiği yer olan aile, çocuğun edineceği kavramları seçmekte, sonucu 

değerlendirmekte ve yorumlamaktadır (Yavuzer, 2008). Aile en genel anlamıyla; anne, 

baba ve çocuklardan oluĢan bir kurum olarak tanımlanmaktadır. 

Eğitim ve sosyalleĢmenin ilk baĢladığı kurum olan aile, çocuğun geliĢiminde 

temel teĢkil edecek niteliktedir. Ailede verilen eğitim önemlidir ancak bunun sadece 

öğüt verme, yanlıĢları düzeltme ve ikaz etme olarak algılanmaması gerekmektedir. 

Bunların aksine, çocuğa doğuĢtan getirdiği potansiyelini fark etmesi ve geliĢtirmesi için 

uygun ortam sağlanmalıdır (ÇağdaĢ, 2015). Jacques Rousseau (1762), çocukların 

doğasında iyiliğin olduğunu ve doğuĢtan iyi olarak dünyaya geldiklerini belirterek; 

çocuklara özgü değerleri desteklemenin ebeveynlere ve etkileĢim içinde oldukları 

çevreye bağlı olduğunu ifade etmektedir (akt. Spera, 2005).  

Bireyler ait olduğu ailenin, sosyal, ekonomik, psikolojik durumundan 

etkilenmekte ve bu konuda çocukların algıladığı ebeveyn tutumlarının da çocuk 

üzerinde büyük etkisi bulunmaktadır. Günümüzün ebeveynleri, gün geçtikçe yetiĢkin 

yaĢamında en ağır sorumluluklardan birinin ebeveynlik rolü olduğunu kabul etmektedir 

(Jonyniene, Kern ve Gfroerer, 2015). Bireysel farklılıklar esas alındığında, bununla 

doğru orantılı olarak anne ve babanın tutumları da değiĢiklik göstermektedir. Darling ve 

Steinberg (1993), ebeveynlerin çocuklarına yönelik davranıĢları ve tutumları olarak 

ifade ettikleri anne-baba tutumunun araĢtırılmasına dikkat çekmiĢlerdir (akt. Olivari, 

Tagliabue ve Confalonieri, 2013).  

Anne-baba tutumu, psikolojik bir yapıdır ve çocuk yetiĢtirme de kullanılan bütün 

teknikleri, bunların uygulanmasını, çocuk ile ebeveynler arasındaki iliĢkinin niteliğini, 

anne-babaların çocuklarına aktardığı değerleri ve aile içindeki duygusal ortamı 

yansıtmaktadır (Darling ve Steinberg, 1993). Bu da ebeveyn stilinin, çocuğun 

geliĢiminde ve yetiĢkin olduğunda önemli bir etkiye sahip olduğunun göstergesidir.  
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Ebeveynlik stilleri, bir ebeveynin çocuğuyla nasıl iletiĢim kurduğunu da 

tanımlamaktadır (Jago ve diğerleri, 2011). Anne-baba-çocuk iletiĢiminin niteliği, 

doğrudan ya da dolaylı olarak çocuğun davranıĢlarına yansımaktadır. Agresif 

ebeveynlik sergileyen ve anne-baba-çocuk arasında samimi iliĢkinin zayıf olduğu 

ailelerde yetiĢen çocuklar, karĢıt davranıĢlar sergilemekte ve saldırgan eğilimler 

göstermektedir (Stormshak, Bierman, McMahon ve Lengua, 2000). Ebeveynler 

tarafından çocuklara duygusal destek verilmesinin, onlarla sağlıklı iletiĢim içinde 

olunmasının, özerkliğinin artırılmasının, kıyaslama yapılmamasının ve yargılayıcı 

olunmamasının, ergenlik dönemindeki olumlu davranıĢlar ile yakından iliĢkili olduğu 

düĢünülmektedir (Baumrind, 1991; Swick, 2005) 

Anne-baba tutumu, psiko-sosyal geliĢim üzerinde de önemli rol oynamaktadır. 

Çocuk ve ergenlerin psiko-sosyal geliĢimi, kiĢinin empati yeteneği, benlik saygısı, 

sosyal uyumu gibi çeĢitli sosyal ve duygusal özellikleri kapsamaktadır (Harter, 1993; 

Harter ve Whitesell, 1996). Anne-baba tutumu ve ebeveyn-çocuk iliĢkisinin niteliği gibi 

değiĢkenlerin, ergenlerin psiko-sosyal geliĢimleri ile iliĢkili olduğu mevcut 

araĢtırmalarda görülmektedir. AktaĢ-Özkafacı (2012) çalıĢmasında, demokratik ebeveyn 

tutumu ile psiko-sosyal beceri arasında pozitif iliĢkinin olduğunu saptamıĢtır. Anne-

baba tutumu, çocukların baĢarısını ve akademik performansını önemli ölçüde 

etkilemektedir (Brown ve Iyengar, 2008). Ergenlik döneminde ebeveynlik araĢtırması, 

öncelikle anne-ebeveynlik tutumlarının ergen geliĢimi üzerindeki etkilerine 

odaklanmıĢtır (Smetana, 1995).  

Ebeveynlerin sergiledikleri tutumların, anne-babaların kiĢilik özelliklerini ve 

yetiĢtikleri aile ortamlarını yansıttığı belirtilmektedir. Her anne-babanın, çocuğuna karĢı 

olan ebeveyn stili farklılıklar gösterebilmektedir (Yavuzer, 2008). Çocuğun yaĢantısının 

merkezinde ona en yakın olan kiĢiler, anne ve babası olarak ifade edilmektedir. 

Çocuğun psikolojik ve ruh sağlığı genellikle anne-babasının davranıĢlarını nasıl 

algıladığıyla yakından iliĢkili olmaktadır (Özyürek, 2015). Anne-babaların genel olarak 

çocuklarına karĢı olan tutumları otoriter, aĢırı hoĢgörülü, serbest, aĢırı koruyucu, 

tutarsız, mükemmeliyetçi ve demokratik anne-baba tutumu olarak sınıflandırılmaktadır. 
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Otoriter/Baskıcı Tutum 

Olumsuz anne-baba tutumlarından birisi olan baskıcı tutumda, korku kültürü 

hâkimdir (ÇağdaĢ, 2015). Otoriter aileler, çocuktan kendilerinin uygun gördüğü Ģekilde 

davranmalarını isteyerek, çocuğun geliĢim düzeyini ve isteklerini dikkate almayarak, 

onlarla daha az samimi ve aĢırı kontrollü iliĢkiler kurmaktadırlar (OBADER, 2013).  

Otoriter ebeveynler, çocuklarıyla çok az iletiĢimde bulunmaktadırlar. Bu tutumu 

benimseyen ailelerde, itaate önem verilerek katı kurallar ve ceza uygulanmaktadır 

(OBADER, 2013). Ceza ve yönlendirici disiplin yöntemlerinden oluĢan otoriter 

ebeveynlik tarzı, çocuğa konulan kısıtlamalardan oluĢmaktadır (Querido, Warner ve 

Eyberg, 2002). 

Bu tarza sahip ebeveynlerin amacı, çocuğun davranıĢlarını kontrol altına 

almaktır. Otorite çocuğun kibar, dürüst ve dikkatli davranmasını sağlayabilir fakat aĢırı 

baskı altında büyüyen çocuk, kendi duygu ve düĢüncelerini ifade etmekten 

çekinmektedir (ÇağdaĢ, 2015).  Bazı araĢtırma bulguları, Otoriter anne-baba tutumu ile 

iliĢkili olan maddi cezanın, empati yeteneğini olumsuz etkilediği saptanmıĢtır (Cornell 

ve Frick, 2007). Ceza, çocukla ebeveyn arasındaki iliĢkinin çocuğun mizacı tarafından 

yönetilmediği bir durumdur.  

Otoriter tutum, çocuğun geliĢimi üzerinde olumsuz etki oluĢturmaktadır. Baskıcı 

ebeveyn tutumu algısına sahip çocuklar, daha zayıf, itaatkâr ve bağımlı bir kiĢilik yapısı 

geliĢtirdikleri için; kararsız, mutsuz ve benlik saygısı düĢük özgüveni eksik bireyler 

olarak yetiĢmektedirler (OBADER, 2013; akt. Sezer, Kolaç ve Erol, 2013). Bireyin 

otoriter bir aile ortamında yetiĢmesi, o kiĢinin davranıĢ problemleri yaĢamasına zemin 

hazırlamaktadır. Otoriter bir ebeveynlik stilinde, ebeveyn ve çocuk arasında daha üstün 

/ aĢağı iliĢki bulunmaktadır ve çocuk yetiĢtirme konusundaki bu yaklaĢım çocuklarda 

sorumluluk bilinci üretememektedir (Milevsky, Schlechter, Netter ve Keehn, 2007). 

Ebeveynler tarafından aĢırı denetleme, çocukların olumsuz duyguları bastırması ile 

sonuçlanabilmekte ve bu öz düzenleme becerisini geliĢtirme fırsatlarını ortadan 

kaldırabilmektedir (Grolnick, McMenamy ve Kurowski, 1999). 
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Serbest/Ġlgisiz Tutum 

Ġlgisiz tutum, çocuk üzerinde denetimin olmadığı, ailelerin çocuklarına özgür ve 

eĢit bir ortam oluĢturma arzusuyla ortaya çıkan bir stildir (Özyürek, 2015). Serbest 

ebeveyn tutumunu benimseyen aileler, çocuklarının isteklerine herhangi bir kısıtlama 

getirmedikleri ve gereksinimlerine karĢı kayıtsız kaldıkları için bu durum çocukta 

saldırgan davranıĢların görülmesi ile sonuçlanabilmektedir (Özyürek, 2015). 

Çocuklarını önemsemeyen anne-babaların yer aldığı bu tutumla büyüyen çocuklarda, 

sevgi ve ilgi eksikliği görülmektedir. Çocuk ruh sağlığı problemlerinin ve davranıĢ 

bozukluklarının temelinde yatan etkenlerden birisi olarak sevgi ve ilgi eksikliği 

karĢımıza çıkmaktadır. Bu tutuma sahip ailelerin çocuklarında, özgüven eksikliği, 

saldırganlık, mutsuzluk ve iletiĢim sorunları görülmektedir (OBADER, 2013). Kuzgun 

(1972)‟a göre, serbest yani ilgisiz anne-baba, psikolojik olarak çocuğu reddetmekte ve 

çocuğu her bakımdan imal etmektedir. Çocuğunun varlığından rahatsız olmakta ve onun 

gereksinimleriyle ilgilenmemektedirler. Bu tutumdaki ebeveynler, çocuklarına en az 

sevgi gösteren anne-babalar olarak ifade edilmektedir (Zabun, 2011). 

AĢırı HoĢgörülü/Ġzin verici Tutum 

AĢırı izin verici bir tutum sergileyen anne-babalar, çocuğun hatalı bir davranıĢını 

dahi büyük bir hoĢgörü ile karĢılayan, hiçbir davranıĢına kısıtlama getirmeyen, çocuğa 

sınırsız hak ve özgürlükler tanıyan aileler olarak tanımlanmaktadır (Özyürek, 2015). 

Ġzin verici tutumu sergileyen ebeveynler, genellikle çocukların davranıĢlarını çok az 

kontrol etmekte, çok az sınır koymakta ve cezayı nadiren kullanmaktadırlar 

(Antonopoulou, 2012). Çocuklarına koĢulsuz hoĢgörünün hâkim olduğu bir aile ortamı 

sunmaktadırlar. Anne-babaların çocuklarına karĢı sergiledikleri aĢırı hoĢgörü; özgüveni, 

yaratıcılığı ve yüksek sosyal beceriyi olumlu yönde desteklemesine karĢın, bunun 

beraberinde bazı olumsuzlukları da getirebilmektedir (OBADER, 2013). Ebeveynlerin 

olumlu tutum olarak algılayabildikleri bu stilin, çocuk geliĢimi üzerinde olumsuz 

etkileri bulunmaktadır. Çocukların sağlıklı geliĢimleri için anne-babasının sevgisini tam 

anlamıyla hissetmesi önemlidir, fakat bazı kurallardan haberdar olması da 

gerekmektedir (ÇağdaĢ, 2015). KoĢulsuz sevgi ve hoĢgörü, çocukların doğru ve yanlıĢın 

ayrımını öğrenmesini zorlaĢtırabilmektedir. AĢırı hoĢgörü ortamında yetiĢen çocuklar, 

doğruyu ve yanlıĢı ayıt etmekte zorlanan, bağımlı bireyler olarak yetiĢmenin yanında öz 
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düzenleme ve sosyal geliĢim açısından da daha fazla sorun yaĢayan bireyler olarak 

yetiĢmektedir (OBADER, 2013). Ġzin verilen ebeveynlik, çocuklar için potansiyel 

olarak zararlıdır, çünkü onlara kiĢisel baĢarı duygusu verememektedir (Milevsky ve 

diğerleri, 2007). 

Tutarsız Tutum 

Anne-babaların çocuk yetiĢtirme konusunda tutarlı davranmaları çok zor bir 

durumdur ve bu nedenle bu tutumu sergileyen aileler, aĢırı hoĢgörülü ve baskıcı tutum 

arasında gel-git yaĢamaktadırlar (OBADER, 2013). Çocuğun, toplum içinde onaylanan 

ya da onaylanmayan davranıĢ kalıplarını öğrenmesi gereklidir, ama bu tutum içerisinde 

yetiĢen çocuklar ne zaman nasıl davranması gerektiğinin ayrımını yapamamaktadır. 

Çocuğa uygulanan disiplin konusunda anne-babanın tutarlı davranıĢlar sergilemesi, 

çocuğun neyi, ne zaman, nerede, nasıl yapacağını öğrenmesini sağlamaktadır (ÇağdaĢ, 

2015). 

AĢırı Koruyucu Tutum 

AĢırı koruyucu tutum ise ebeveynlerin çocuklarını kontrol etme ve onlara olan 

sevgilerini göstermede aĢırıya kaçan, çocuğa olması gerekenden daha fazla özen 

gösteren ve onların her istediğini yapma eğiliminde olan anne-baba tutumudur (Kaya, 

1997). AĢırı koruyucu anne-baba tutumunu benimseyen ebeveynler, çocuklarını olması 

gerekenden fazla korumakta ve kontrol etmektedirler (OBADER, 2013). Anne-

babalığın en önemli görevi, çocuğunu dıĢ tehditlerden korumak kollamak olsa da, bu 

durum çocuğun geliĢimini olumsuz etkileyecek boyutta olmamalıdır. Çocuğun 

gereğinden fazla kontrol edilmesi anlamına gelen aĢırı koruyuculuk, çocuğun kendi 

kendini kontrol edebilmesini ve sosyal geliĢimini de engellemektedir (ÇağdaĢ, 2015). 

Bahsedilen tutumun, çocuk üzerinde olumsuz etkileri mevcuttur. Bu tutuma sahip 

ailelerin çocuklarında; aĢırı bağımlı olma, kendine karĢı güvensizlik ve duygusal 

kırıklıklara rastlanılmaktadır (Özyürek, 2015). 

Mükemmeliyetçi/Yetkinci Tutum 

Olumsuz anne-baba tutumlarından birisi de yetkinci yani mükemmeliyetçi 

tutumdur. Mükemmeliyetçi tutuma sahip anne-babaların, çocuklarından beklentileri 

oldukça yüksektir ve onların hata yapmalarını kabullenememektedir (OBADER, 2013). 
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Bu tutumla büyüyen çocuklarda, yetersizlik hissi oluĢmakta ve bu durum kiĢilik 

geliĢiminde olumsuz etki oluĢturmaktadır. Anne-babaların aĢırı beklentisi altında ezilen 

çocuklar, ailelerinin beklentilerini bir türlü karĢılayamadıklarını düĢünerek hayal 

kırıklığı, değersizlik, çaresizlik ve baĢarısızlık hissi yaĢamaktadır. Bu tip ebeveynlerin, 

çocuktan beklentileri genellikle çocuğun yaĢına, geliĢimine uygun ve gerçekçi değildir 

(ÇağdaĢ, 2015). 

Demokratik Tutum 

Ebeveyn tutumları içerisinde en ideal ve en sağlıklı olan tutum demokratik anne-

baba tutumudur. Alanyazında yetkili ebeveynlik olarak da karĢımıza çıkabilmektedir. 

Demokratik tutuma sahip ailelerin, hem çocuklarının gereksinimlerine karĢı duyarlı 

oldukları hem de denetlemeyi ihmal etmedikleri görülmektedir. Demokratik tutum; 

çocuğa karĢı güven verici, destekleyici ve hoĢgörülü bir yaklaĢım gerektirmektedir 

(ÇağdaĢ, 2015). Bu tutuma sahip aileler, çocuklarının her fırsatta duygu ve 

düĢüncelerini ifade etmelerini desteklemekte, onlara koĢulsuz saygı, sevgi göstererek, 

onlara karĢı samimi davranıĢlar sergilemektedirler (OBADER, 2013).   

Demokratik tutum, çocukların sağlıklı ve uyumlu kiĢiliğin geliĢmesinde en ideal 

olan ebeveyn tutumudur. Demokratik aile tutumu, akıl yürütme, iki yönlü açık iletiĢim, 

duygusal destek ve sağlıklı sınır belirleme gibi üst düzey nitelikleri kapsamaktadır 

(Querido ve diğerleri, 2002). Bu tutuma sahip aileler, çocuklarını denetlerken aynı 

zamanda ihtiyaçlarının karĢılanmasına olanak tanımakta, beraberinde onlara koĢulsuz 

sevgi, saygı ve hoĢgörü göstermektedir. Bu tutumu uygulayan ebeveynler, çocuğa karĢı 

tutarlı, kararlı ve çocuğa güven verici davranıĢlar sergilemektedirler. Ebeveynler, bireye 

özgü geliĢim kapasitesinin olduğunun bilincindedir ve çocuklarının kendini 

gerçekleĢtirmesine ve yeteneklerini ortaya çıkararak özgür bir Ģekilde geliĢmesine 

olanak tanımaktadır (akt. Sezer, Kolaç ve Erol, 2013).  

Demokratik ebeveyn stili, çocuğun geliĢimini ve yaĢantısını olumlu olarak 

etkilemektedir. Bu tutumla yetiĢen çocuklar; kendine güvenen, bağımsız, iĢ birliği 

içerisinde olan, uyumlu, sosyal ve duygusal anlamda yeterli, yaratıcı, sorumluluklarının 

bilincinde olan ve insanlara güvenebilen bir birey olarak yetiĢmektedir (OBADER, 

2013). Psikolojik uyum için en ideal ebeveynlik tarzı olarak da demokratik tutum 

önerilmektedir (Gfroerer, Kern ve Curlette, 2004). Demokratik tutumun çocuğa 
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sağladığı ortam, onun kendini ifade etmesine ve baĢarılı öz düzenleme becerisi 

geliĢtirmesine katkı sağlamaktadır. 

Alanyazında ebeveyn tutumlarının, çocuk üzerindeki etkisini gösteren çok fazla 

çalıĢma bulunmaktadır. Bu çalıĢmalara göre; demokratik tutumla yetiĢen çocuklar, 

kendini ifade etme becerisine sahip, kendi kararlarını verebilen, biliĢsel ve sosyal açıdan 

yeterli, akademik anlamda yüksek baĢarı gösteren ve etkileĢime açık bireyler olarak 

bulunmuĢtur (akt. Sezer, Kolaç ve Erol, 2013). Bütün bu olumlu özellikler, bireyin 

benlik saygısının geliĢimi içinde önemli bir yere sahiptir.  Hem ergenler hem de 

ebeveynleri tarafından derecelendirilen demokratik tutum, ergenlerin özerklik 

geliĢimleri ile negatif iliĢkili olarak saptanmıĢtır (McBride-Chang ve Chang, 1998). 

Yetkili anneliğin; düĢük çöküntü, yüksek benlik saygısı, yaĢam doyumu ile arasında 

anlamlı bir iliĢkili olduğu ifade edilmektedir (Milevsky ve diğerleri, 2007). Bu konu ile 

ilgili yapılan araĢtırmalardan elde edilen sonuçlar da demokratik tutumun olumlu etkiye 

sahip olduğunun göstergesidir. Korelasyonel analizler sonucunda, demokratik 

ebeveynliğin, akademik alandaki baĢarı ve çalıĢma becerileri üzerindeki etkisinin 

olumlu olduğu saptanmıĢtır (Abar, Carter ve Winsler, 2009). Bireysel psikoloji 

alanyazındaki araĢtırmalar; demokratik ebeveynlik tarzının, çocuktaki yüksek empati, 

yaĢam doyumu, sosyal yanlılık davranıĢı, düĢük depresyon ile iliĢkili olduğunu 

göstermektedir (Jonyniene ve Kern, 2012). 

Öz Düzenleme 

Self-regulation kavramı, Türkçe‟ye özdenetim ya da öz düzenleme olarak 

kazandırılmıĢtır ve alanyazında öz düzenleme becerisini açıklayan birçok tanım 

bulunmaktadır. Bireyin, toplumsal davranıĢ standartlarına uyum sağlayarak kiĢisel 

hedeflerine ulaĢmak için duygularını veya davranıĢlarını değiĢtirme, izleme, 

değerlendirme ve engelleme yeteneği öz düzenleme becerisi olarak tanımlanmaktadır 

(Moilanen, Shaw ve Fitzpatrick, 2010). Özdenetim, bireyin kendisi ve dıĢ dünya 

arasındaki uyumunun daha ideal olması için kedisini uyarlama becerisi olarak da ifade 

edilmektedir (Duyan ve diğerleri, 2012). Özdenetim, kiĢinin kendi duygu ve davranıĢ 

kontrolünü yapabilmesi ve bir hedefe ulaĢmak için kendi davranıĢlarını ve duygularını 

denetleyebilmesi de özdenetim olarak tanımlanmaktadır. Öz düzenleme becerisi; duygu, 

davranıĢ kontrolü ve düzenlenmesi, uygun olmayan davranıĢların sergilenmemesi, 
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topluma uyum, dürtü kontrolü gibi kavramları içermektedir (Acar-ġengül ve Yükselen, 

2015; akt. Duyan ve diğerleri, 2012; Ertürk-Kara ve Gönen, 2015; akt. Gestsdottir ve 

Lerner, 2008). Öz düzenleme, bireyin toplumsal davranıĢ standartlarına uygun olarak, 

kiĢisel hedeflerine ulaĢmak için duygularını ya da davranıĢlarını, aktif veya pasif olarak 

izleme, değerlendirme, değiĢtirme ve engelleme yeteneğidir (Moilanen ve diğerleri, 

2010). Diğer bir ifadeyle özdenetim, bireyin dünya ile kendi benliği arasında uyum 

sağlayabilmesi için kendini düzenleme, kontrol edebilme ve değiĢtirebilme sığası 

olması açısından, bireyin kiĢilik geliĢimde olumlu etkiye sahip en faydalı süreçler 

arsında yer almaktadır (Duyan ve diğerleri, 2012).  

Öz düzenleme becerisinin, insanı insan olmanın ötesine taĢıyan nitelikler 

arasında olduğu belirtilmektedir. Zimmerman, “Ġnsanlar olarak en önemli kalitemiz, 

kendi kendimizi kontrol edebilme ve düzenleyebilme kabiliyetimizdir” Ģeklinde ifade 

etmektedir (Zimmerman, 2005). Kendini kontrol; düĢünmeyi, duyguları, motivasyonu, 

davranıĢı ve çevreyi içerebilir (Mahmoodi, Kalantari ve Ghaslan, 2014). Öz 

düzenlemenin tanımları incelendiğinde, davranıĢ ve duygu yönetiminin sağlanmasında 

önemli bir etkiye sahip olduğu görülmektedir. 

Özdenetim, alanyazında duygusal ve davranıĢsal denetim olarak ikiye 

ayrılmaktadır. Duygusal denetim; bireyin bir amaca eriĢebilmesi için, dıĢtan gelen bir 

etkiye gösterilen duygusal tepkiyi azaltma, devam ettirme ve önleme yeteneği olarak 

açıklanmaktadır (Eisenberg ve diğerleri, 1997). DavranıĢsal denetim; bireyin, 

davranıĢlarının sonuçları önceden hesaplayarak ve bu sonuçlardan hangisine eriĢmek 

istediğine karar vererek, bunu eyleme dönüĢtürürken daha etkili sonuçlar elde etmesi 

için doyumunu ertelemesi ve memnun olma durumunu daha sonraki bir zamana 

bırakabilme becerisi olarak ifade edilmektedir (Tercanlı-Metin, 2013).  

Özdenetim becerisinin, doyumun ertelenmesi, hisler, uyum, empati, biliĢsel 

performans, ahlak geliĢim seviyesi, sosyal beceriler, yapıcı akran iliĢkileri ve akademik 

performans ile iliĢkili olduğu görülmektedir (Eisenberg, Smith, Sadovsky ve Spinrad, 

2004).  Kendini kontrolün ruh sağlığı, kiĢiler arası iliĢkiler ve akademik performans 

üzerinde de önemli etkiye sahip olduğu ifade edilmektedir. Özdenetim becerisini 

Masten ve Coatsworth (1998), ruh sağlığı problemlerine karĢı bireyi koruyan bir kalkan 

olarak değerlendirmektedir. Özdenetim baĢarısızlığı, yaĢamın ilk yıllarından itibaren 



32 

 

 

 

sosyal beceri, davranıĢ bozuklukları, düĢük akademik baĢarısızlık ve çeĢitli 

bağımlılıklar gibi olumsuz sonuçlar ortaya çıkarabilmektedir (Mischel, Desmet ve 

Kross, 2006).  

Öz düzenleme becerisi, toplumsal değerlerden ve kiĢisel farklılıklardan etkilenir. 

Neredeyse tüm çocuklar, yaĢamlarının ilk beĢ yılı boyunca kendi kendini kontrol etme 

becerisinde büyük ölçüde geliĢme gösterse de öz düzenleme büyük bireysel farklılıklar 

göstermektedir (Eisenberg, 2005). Bireysel farklılıklar; davranıĢ ve duygu kontrolü, 

yanlıĢ olan davranıĢlarına ket vurma, tatminlerini erteleme gibi anlam yüklerinden 

oluĢmaktadır (akt. Altun-Nalbant, 2016). Kendini kontrol etme becerisiyle ilgili 

araĢtırmalar, özdenetimin yüksek ya da düĢük olmasının bireysel farklılıklar 

oluĢturduğuna dikkat çekmektedir. Özdenetimi yüksek bireyler ile düĢük olan 

bireylerin, yaĢamı değiĢik biçimlendirmeleri özdenetimde bireysel fakların olduğunu 

göstermektedir (Duyan ve diğerleri, 2012). Shifter ve Spinrad (2002) tarafından yapılan 

araĢtırma sonucunda, kızların öz düzenleme becerilerinin erkeklerin öz düzenleme 

becerilerinden daha geliĢmiĢ olduğu tespit edilmiĢtir (akt. Aksoy ve Yaralı, 2017). 

Özdenetim seviyesi, bireyin davranıĢlarını değerlendirme biçimine de etki etmektedir. 

DüĢük öz kontrol becerisine sahip olan bireyler, birçok davranıĢı zor, yorucu, çaba 

gerektiren, sıkıntı verici ve özen isteyen davranıĢlar olarak düĢünmektedirler (Duyan ve 

diğerleri, 2012). Bunun aksine kendini kontrol etme becerisi yüksek seviyede olan 

insanlar, birçok davranıĢı ödüllendirici ve amaca götüren bir araç olarak 

değerlendirmektedirler (Duyan ve diğerleri, 2012). Böylelikle özdenetim becerisi, 

problem çözme yeteneğinin geliĢmesine de katkı sağlamaktadır. Özdenetimli kiĢi 

kendini yönlendirme ve öz tenkit edebilme olgunluğuna ulaĢmıĢ ve kendini tenkit 

ederken toplumun norm ve değerlerini kriter olarak belirleyerek, kendine has olanları 

geliĢtirmekte ve bu Ģekilde davranıĢlarını yönlendirmektedir (akt. Oğur, 2012). Öz 

düzenleme becerisi yüksek olan öğrencilerin, öğrenme görevlerini daha iyi 

tamamladıkları, okulda motivasyonlarının yüksek olduğu ve akademik alanda da 

baĢarılı oldukları ifade edilmektedir (Jakešová ve Kalenda, 2015). Kendini düzenleme 

yeteneğinin yüksek düzeyde olması, bireyin yaĢantısında olumlu bir etki 

oluĢturmaktadır. Yüksek düzeyde öz düzenleme becerisi, aynı zamanda, sosyal davranıĢ 

ve akademik baĢarı dâhil, olumlu davranıĢlarla da iliĢkilendirilmiĢtir (Moilanen, 2007).  

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877042815001354#!
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877042815001354#!
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Öz düzenleme becerisinin, bireysel farklılıklar oluĢturmasına iliĢkin birçok 

çalıĢmaya da rastlamak mümkündür. 2009 yılında Friese ve Hofmann‟ın, öz 

düzenlemenin kiĢisel farlılıklar oluĢturmasına yönelik yaptıkları çalıĢmanın bulguları 

incelendiğinde, dürtü ile ilgili öncüller, öz-kontrolü düĢük seviyede olan kiĢilerde 

davranıĢa dönüĢürken, öz-kontrolü yüksek seviyedeki kiĢilerde davranıĢa 

dönüĢmemektedir (akt. Duyan ve diğerleri, 2012). Bu bulgulardan ortaya çıkan sonuç 

incelendiğinde, özdenetim davranıĢında, öz kontrolün niteliği ve dürtüler arasındaki 

devimsel etkileĢimin varlığı görülmektedir (Duyan ve diğerleri, 2012).  

Öz düzenleme becerisinin, ergen davranıĢları üzerindeki etkisini araĢtıran 

çalıĢmalara da alanyazında sıklıkla rastlamak mümkündür. 10-14 yaĢ arası ergenlerle 

yaptığı bir çalıĢmada Finkenauer, Engels ve Baumeister (2005), öz düzenleme 

becerisinin düĢük düzeyde olmasının çöküntü, anksiyete ve özsaygı düĢüklüğü dibi 

duygusal sorunlar; suça yönelim, Ģiddet gibi davranıĢsal sorunlar bakımından tehlike arz 

ettiğini belirtmiĢlerdir. Finkenauer ve arkadaĢları aynı çalıĢmalarında, öz düzenleme 

becerisinin yüksek düzeyde olması ile duygusal problemler arasında anlamlılık 

olmadığını belirtmiĢlerdir. Ergenlik ve çocukluk dönemindeki sınırların sağlanması, 

izlenmesi gibi davranıĢ kontrollerinin, öz düzenleme ile iliĢkili olduğu belirtilmiĢtir 

(Moilanen, Rasmussen ve Padilla-Walker, 2015).  

Öz Düzenleme Üzerine GörüĢler 

Alanyazında öz düzenleme üzerine birçok yaklaĢım karĢımıza çıkmaktadır. Bu 

görüĢler öz düzenlemenin davranıĢ, dikkat ve duygu denetimi kapsamlarını bütün olarak 

ve birbirinden ayrı olarak incelemeleri açısından farklılık göstermektedir (akt. Tercanlı-

Metin, 2013).  Bandura (1986), öz düzenlemeyi, sosyal biliĢ teorisi yönünden ele 

almakta ve kiĢilerin duygularını, davranıĢlarını ve eylemlerini denetim altına 

alabildikleri bir iç mekanizma olarak belirtmiĢtir (akt. Karabacak, 2014). 

Orange ise öz düzenleme becerisini geniĢ bir tanımla açıklamıĢtır. Orange 

(1999)‟a göre ise, kiĢinin bir amaç doğrultusundaki davranıĢlarını devam ettirmek 

gayesiyle, elveriĢli yol ve tutumun geliĢmesini sağlaması, gerektiğinde destek alarak 

kendini kontrol edebilmesi öz düzenlemedir (akt. Can-Aran, 2015). Vohs ve Baumeister 

(2004) özdenetimi, insanın hislerini, eylemlerini, düĢüncelerini, isteklerini, dürtülerini 

ve dikkate iliĢkin zihinsel süreçlerini kontrol altına alması için kendine uyguladığı 
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bilinçli olarak ya da bilinç dıĢı denetim olarak tanımlamakta; Karoly (1993) öz 

düzenlemeyi, kiĢinin hedefe iliĢkin davranıĢlarına, değiĢen Ģartlar ve zamana göre yön 

vermesine imkân tanıyan içsel bir süreç olarak tanımlamaktadır (akt. Tercanlı-Metin, 

2013). 

Kopp, öz düzenleme kavramını tanımlarken, çeĢitli araĢtırmaların açıklamalarını 

ve bu konu hakkındaki görüĢlerini derleyip bir tanım ortaya koymuĢtur. Kopp (1982), 

kendini denetlemenin, farklı koĢullara göre eylemlerini baĢlatması veya durdurması; 

eğitim ve sosyal alanlarda bedensel ve sözel davranıĢlarının miktarını, süresini ve 

yoğunluğunu ayarlaması; hedefine ya da arzusuna iliĢkin davranıĢlarını ertelemesi ve 

harici bir gözetim olmadan toplumun kabul ettiği eylemleri meydana getirebilmesi 

olarak ifade etmektedir (akt. Tercanlı-Metin, 2013). Öz düzenlemeyi süreç bakımından 

değerlendiren Zimmerman (2001), öz düzenlemeyi, spontane meydana gelen duygu, 

düĢünce ve bireysel hedeflere ulaĢmak amacıyla, eĢit zaman aralıklarıyla, ardıĢık olarak 

yeniden düzenlenen, planlanan eylemeler olarak tanımlamıĢtır. 

Pintrich (1995) ise öz düzenlemeyi, bir amaç doğrultusunda kiĢinin motive 

olmasını, öğrenmeye bağlı bilinçli hale gelmesini ve denetlemesini kapsayan bir süreç 

olarak değerlendirmektedir (akt. Can-Aran, 2015). Bu görüĢlerden farklı olarak, Pintrich 

öz düzenlemeyi, termostata benzeterek açıklamıĢtır. Pintrich (1995), termostatın odanın 

sıcaklığının belirli bir seviyede tutmak için gerektiğinde çalıĢması ya da durması ile, 

kendini düzenleme arasındaki benzerliğe dikkat çekerek, kiĢinin öz düzenleme 

becerisinin çevresini değiĢtirdiğini, aynı zamanda da çevrenin de kiĢinin öz düzenleme 

becerisini geliĢtirdiğini ileri sürmüĢtür (akt. Can-Aran, 2015). Ġnsan, bulunduğu ortama 

uyum sağlama eğilimindedir ve bireyin yaĢadığı çevreye uyum sağlama çabası ise öz 

düzenleme becerisinin geliĢmesine katkı sağlamaktadır. 

Sigmund Freud, öz düzenleme becerisi kavramının temelinde, gerçeklik ilkesi ve 

haz ilkesinin bulunduğunu ve kiĢinin belirli hedeflere ulaĢmak amacıyla, daha büyük 

alternatif hedeflere ulaĢmada hazzı baĢka bir zamana atmasıyla alakalı olduğunu ifade 

etmektedir (Gözübüyük, 2015). Bireyin hazzını ve o an hoĢuna gidecek bir Ģeyi 

erteleyebilme gücü, öz düzenlemenin yüksek olduğunu göstermektedir. Anlık doyuma 

meyilli olma, id yani kiĢiliğin ilkel yanından kaynaklanan eylemlerin ön planda olması, 

öz düzenleme becerisi düĢük olan bireylerde görülen özelliklerdendir ve bunlar 
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psikanalizmle eĢ değerlilik göstermektedir (TürkeĢ, 2004). Psikoanalizde id, ego ve 

süperego kiĢiliğin yapı taĢı olarak kabul edilmektedir. Ġd kiĢiliğimizin ilkel yanıdır ve 

dürtülerle hareket eder. KiĢiliğin ilkel yanı ile karar vermek ya da hareket etmek, hazzı 

erteleme davranıĢının olmadığının ve bu durumda öz düzenleme becerisinin düĢük 

düzeyde olduğunun iĢaretidir. 

Geleceği değerlendirebilme gücü de öz düzenlemenin geliĢmesi açısından 

önemli belirleyicilerdendir. Öz kontrolü yüksek seviyede olan kiĢiler, soyut kavramla 

ilgili vakalara ve problemlere iliĢkin değerlendirmeleri yapabilme ve bu 

değerlendirmelere uygun eylemler sergileyebilme yeteneğine sahiptirler (TürkeĢ, 2004). 

Leovinger teorisinde, öz düzenlemenin geliĢmesinde aktif olabilecek aĢamaların 

belirlenebileceğini ifade etmektedir ve bu kuram evre teorisi olduğu için aynı yaĢa sahip 

bireylerin aynı ego seviyesine sahip olmadığı görüĢünü savunur (TürkeĢ, 2004). 

Leovinger, öz düzenlemenin geliĢmesinde aktif olabilecek aĢamaları aĢağıdaki Ģekilde 

ifade etmiĢtir: 

 Dürtüsellik aĢaması: KiĢinin kendi çıkarlarına eğilim göstermesi dürtüsellik olarak 

adlandırılır. Bu evrede kiĢi, eylemlerini, karĢılığında alacağı ceza ve ödül bazında 

değerlendirip, eylemlerini bu düĢünceyle devam ettirdiği için bundan herhangi bir 

suçluluk hissetmemektedir. 

 Fırsatçılık aĢaması: Birey, kendini ön planda tutmasına ve hatalı olsa dahi 

diğerlerinin hatası olduğunu ifade ederek saldırganlık göstermesine rağmen, kiĢide öz 

düzenleme belirmeye baĢlamaktadır. 

 Konformistlik aĢaması: Bu evre, sosyal kabul görmenin geliĢimsel olarak gerekli 

ve önemli görüldüğü bir evre olan, ergenlik dönemine denk gelmesinden dolayı bu 

aĢamada, kiĢiler arası iliĢkinin somut olaylardan çok, hissedilenlere göre 

değerlendirildiği ve algılandığı uymacı kimlik kendini göstermektedir. 

 Kendinin farkında olma aĢaması: Bireyin kiĢisel farklarının ve bireyselliğin geçerli 

olduğu bu evrede, öz eleĢtiri ve içe bakıĢ mevcuttur. 

 Vicdan aĢaması: Sorumluluk bilinci ve öz eleĢtirinin arttığı bu basamakta, 

içselleĢtirilmiĢ ahlaki normlar karĢımıza çıkmakta ve bu evre, ergenlik döneminin 

sonunu kapsamaktadır. 
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 Altıncı basamak: Leovinger, altıncı basamak olan son basamağa herkesin 

ulaĢamayacağını belirtir. Ergenlik dönemindeki gençlerin bulunduğu evre aralığı, 

vicdan ve konformistlik evresidir, ergenlere rastlamadığımız basamaklar ise özerklik ile 

bütünlük aĢamalarıdır ve öz düzenlemenin geliĢimi bu iki aĢamayla uyumludur (TürkeĢ, 

2004). 

BaĢka bir görüĢ ise kendini denetlemenin; his, eylem ve dikkat durumlarının bir 

bütünü olduğu belirtmekte ve bireyin, yaĢam içerisinde karĢılaĢtığı zorluklarda birçok 

durumun etkileĢimiyle öz kontrolün gerçekleĢtiğini ifade etmektedir (Tercanlı-Metin, 

2013). Kendini kontrolün yetersiz olma durumunu açıklayan yaklaĢımlardan biri olan öz 

düzenleme gücü modeline göre, öz kontrol sürecinin güç gerektirdiğini ve kiĢinin öz 

varlığının bir eylemi baĢlatma ya da durdurma gibi bazı uygulayıcı görevleri yerine 

getirmesi amacıyla gerekli olan kendini denetleme gücü kısıtlıdır (Tercanlı-Metin, 

2013). 

Öz Düzenleme ve Anne-Baba Tutumu Arasındaki ĠliĢki 

Çocuğun sosyalleĢtiği ilk kurum olan aile, içinde yaĢayan tüm kiĢilerin özellikle 

de çocukların eylemleri üzerinde önemli bir etkiye sahip olması açısından anne-

babaların çocuklarına karĢı sergiledikleri tutarlı disiplin, yetiĢkinlik çağına geldiğinde 

çocuğun topluma uygun, denetimli ve kısıtlanabilmiĢ eylem ve tutumlarının da 

geliĢmesine katkı sağlayacaktır (TürkeĢ, 2004). Kendini kontrol etme becerisinin 

geliĢiminde, aile içindeki denetim düzeneğinin çok önemli bir yeri vardır ve eğer anne-

baba kontrolü tutarsız ve yeterli olmazsa bu durum, çocukta öz düzenlemenin düĢük 

seviyede kalmasına neden olabilir (TürkeĢ, 2004). Ebeveyn-çocuk arasındaki iliĢki ve 

ebeveynlik tarzı gibi ailenin duygusal iklimi, çocukların yüksek veya düĢük öz 

düzenleme becerisini açıkça etkiler (Moilanen, Padilla-Walker ve Blaacker, 2018). 

Kendini kontrol etme becerisinin, 0-6 yaĢ dönemini kapsayan çocukluk döneminde 

geliĢim göstermekte olduğu belirtilir. Bu becerinin geliĢimi üzerinde, çocuğun yetiĢtiği 

aile ortamındaki bireylerin ve özellikle ebeveynlerin tutumları önemli bir yere sahiptir. 

Ebeveynlerin çocuk yetiĢtirme stilleri ve çocukların sosyal çevredeki iliĢkilerini 

devam ettirmesine imkân sağlanması, çocuğun yüksek özdenetim geliĢtirmesi üzerinde 

önemli etkiye sahiptir (Erkan, 2002). Bu nedenle ebeveynlerin çocuklarıyla aralarındaki 

iletiĢimin sağlıklı olması ve sergiledikleri tutumun çocuğun geliĢimi açısından doğru 
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olanının tercih edilmesi önemlidir. Ancak bütün aileler olumlu ebeveynlik stilini 

uygulamakta baĢarılı olamayabilirler. Anne-babaların çocuk yetiĢtirme tarzları, 

yaĢanılan kültürel çevrenin tesiri, ebeveynler arasındaki iliĢki, sosyo-ekonomik durum, 

anne-babanın algıladığı aile tutumu, ebeveynlerin eğitim seviyeleri, sahip olunan çocuk 

sayısı, çocuğun cinsiyeti ve yaĢı gibi birçok etkene bağlı olarak değiĢebilmektedir 

(ÇağdaĢ ve Seçer, 2005). YetiĢtirme tarzlarına etki eden bu faktörler, anne-baba ve 

çocuk iliĢkisi üzerinde ve dolayısıyla ebeveyn tutumu üzerinde güçlü etkiler 

oluĢturabilmektedir. Freud‟un genel teorisini destekleyen Hirschi ve Gottfredson 

(1990)‟un yaklaĢımsal açıklamalarındaki, kendini kontrol etme geliĢiminin aile içinde 

model alınan kiĢilerin davranıĢlarının öğrenilmesiyle gerçekleĢtiğini ifade etmekte, 

ebeveynlerin tutarlı ve kontrollü bir disiplin yoluyla kendini kontrol etme becerisini 

yerleĢtirdiğini öne sürmektedirler (akt. TürkeĢ, 2004). 

Anne-baba tutumları, çocuklar üzerinde hem olumsuz hem de olumlu öz 

düzenleme mekanizmalarının belirleyicileridir (Patock-Peckham, Cheong, Balhorn ve 

Nagoshi, 2001). Öz düzenleme ile ebeveyn stilleri arasında güçlü iliĢkilerin bulunduğu 

birçok araĢtırma mevcuttur. Üredi ve Erden (2009), ebeveyn tutumlarının öz düzenleme 

becerisi üzerinde etkisinin olduğunu saptamıĢlardır. ġimdiye kadar incelenen 

ebeveynlik ve öz düzenleme ile ilgili yapılan çalıĢmaların birçoğunda anne-baba 

tutumlarının, çocuk ve ebeveynlerin birbirlerine yönelik davranıĢlarını karĢılıklı olarak 

etkilemekte ve çocukların kendi kendini düzenleme becerisi üzerinde olumlu etkilere 

sahip olduğunu göstermektedir (Bell, 1968).  

Gottfredson ve Hirschi (1990) teorisinde etkisiz anne-babalığı, öz düzenleme 

becerisinin düĢük olmasının temel nedeni olarak göstererek; ebeveynler, çocuklarının 

davranıĢlarıyla ilgilenmediğinde, davranıĢları denetlemediğinde ve disiplin eksikliğinde 

çocukta baĢarısız öz düzenlemenin geliĢtiğini açıklamaktadır (akt. Gözübüyük, 2015). 

Öz düzenlemenin geliĢmesinde ve yerleĢmesinde, çocuk-ebeveyn arasındaki iliĢkinin 

yakınlığına değinilmesinin yanı sıra (Gottfredson ve Hirschi, 1990) birden fazla 

çalıĢmada anne-baba ve çocuk arasındaki yakın iliĢki ile özdenetim arasında negatif 

yönlü bir iliĢkiden bahsedilmektedir (akt. Gözübüyük, 2015). Bu sonuçlara bakıldığında 

ebeveynlerin çocuklarına karĢı yakın ilgi göstermesi, çocuklarının özdenetim düzeyinin 

artmasını sağlamaktadır.  Yani anne-baba ve çocuk arasındaki daha az ilgi, daha az 
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sıcaklık ve uzak iliĢki çocuklarının özdenetim seviyesinin düĢmesi ile 

sonuçlanabilmektedir. 

Çocuklarının davranıĢları üzerinde aĢırı denetimli olan ebeveynlerin 

çocuklarının baĢarısız öz düzenlemeye sahip oldukları buna karĢın; çocuğunun 

özerkliğine imkân sağlayan ebeveynlerin çocuklarının ise baĢarılı öz düzenlemeye sahip 

olduğu gözlenmektedir (Hill ve Holmbeck, 1986). Ayrıca demokratik tutum ile öz 

düzenleme arasındaki iliĢki üzerinde çalıĢan araĢtırmalar incelendiğinde (Chirkov ve 

Ryan, 2001; Guay, Ratelle ve Chanal, 2008) demokratik ebeveyn tutumunun, çocuğun 

özdenetim geliĢimi üzerinde olumlu etkisinin olduğu görülmüĢtür (Gözübüyük, 2015). 
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BÖLÜM III 

YÖNTEM 

Bu bölümde araĢtırma modelinin, evren-örneklemin tanımlanması yapılmıĢtır. 

AraĢtırmada veri toplamak için kullanılan ölçme araçlarına iliĢkin bilgiler verilmiĢtir. 

Verilerin toplanması ve çözümlenmesinde izlenen yöntemler ve teknikler özetlenmiĢtir. 

AraĢtırma Modeli 

Bu araĢtırmada, anne tutumunun çevrimiçi oyun bağımlılığına etkisinde öz 

düzenleme becerisinin aracılık rolünü saptamak amaçlanmıĢtır. Bu amaç doğrultusunda 

araĢtırma, betimsel tarama yöntemlerinden, iliĢkisel tarama yöntemine göre 

desenlenmiĢtir. ĠliĢkisel tarama modeli, birçok değiĢken arasındaki iliĢki düzeyini 

manipüle edilemeden, betimleme yapmakla sınırlı kalarak ortaya koymaktır (BaĢol, 

2008). AraĢtırmanın bağımsız değiĢkeni olan anne tutumunun aracı değiĢkenini, öz 

düzenleme oluĢturmaktadır. Anne tutumunun bağımlı değiĢkeni ise çevrimiçi oyun 

bağımlılığıdır. AraĢtırmanın değiĢkenleri arasındaki aracılık etkisi, yapısal eĢitlik 

modeli kullanılarak analiz edilmiĢtir. 

Temel amacı çoklu bağımsız değiĢken ile çoklu bağımlı örtük değiĢken 

arasındaki iliĢkiyi ortaya koymak olan yapısal eĢitlik modeli (YEM), regresyon ve 

faktör analizlerinin birleĢiminden oluĢan bir istatistiksel tekniktir (Gürbüz ve ġahin, 

2014). ġekil 5‟te araĢtırmada YEM ile test edilen model gösterilmiĢtir. 
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ġekil 5. AraĢtırma Modeli 

 

  Evren ve Örneklem 

AraĢtırma evrenini, Yozgat ili Akdağmadeni ilçesinde bulunan ortaokullar 

oluĢturmaktadır. Mevcut çalıĢmanın örneklemi, amaçlı örnekleme yöntemi ile tayin 

edilmiĢtir. Amaçlı örnekleme, araĢtırmanın amacı doğrultusunda seçilen ve olası 

olmayan bir örneklem yöntemidir (Büyüköztürk, Kılıç-Çakmak, Akgün, Karadeniz ve 

Demirel, 2014). Mevcut çalıĢmadaki örneklemi, 2018-2019 Eğitim-Öğretim yılında 

Yozgat ili Akdağmadeni ilçesinde çeĢitli ortaokullarda öğrenim gören, 10-14 yaĢ arası 

224 ortaokul öğrencisi oluĢturmaktadır. Katılımcılara, Leuven Algılanan Ana Babalık 

Ölçeği (LAABÖ), Çevrimiçi Oyun Bağımlılık Ölçeği (ÇOBÖ) ve Öz Düzenleme 

Ölçeği (ÖDÖ) uygulanmıĢtır. AraĢtırmaya katılan bireylerin çeĢitli değiĢkenlere göre 

dağılımları Tablo 1 ve Tablo 2‟de sunulmuĢtur. 
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Tablo 1. Katılımcıların ÇeĢitli DeğiĢkenlere Göre Dağılımı 

DeğiĢken  Frekans % 

Cinsiyet 

Kız 65 29 

Erkek 159 71 

Toplam 224 100 

Sınıf 

5 5 2.2 

6 53 23.7 

7 149 66.5 

8 17 7.6 

Toplam 224 100 

YaĢ  

10 4 1.8 

11 39 17.4 

12 97 43.3 

13 71 31.7 

14 13 5.8 

Toplam 224 100 

Evde bilgisayara sahip olma durumu 

Evet 113 50.4 

Hayır 111 49.6 

Toplam 224 100 

Evde Internet bağlantısının olma durumu 

Evet 138 61.6 

Hayır 86 38.4 

Toplam 224 100 

Kendine ait tablet ve telefona sahip olma 

durumu 

Evet 158 70.5 

Hayır 66 29.5 

Toplam 224 100 

Kendine ait akıllı telefonda mobil Internet 

bağlantısı olma durumu 

Akıllı telefon 

kullanmıyorum 
100 44.6 

Evet  55 24.6 

Hayır 69 30.8 

Toplam 224 100 

Günlük ortalama oyun oynama süresi 

1 saat ve altı 99 44.2 

2-4 saat 118 52.7 

5-7 saat 6 2.7 

8 saat ve üstü 1 .4 

Toplam  224 100 

Temel ihtiyaçlar dıĢında aralıksız oyun 

oynama süresi 

1 saat ve altı 116 51.8 

2-4 saat 83 37.1 

5-7 saat 19 8.5 

8 saat ve üstü 6 2.7 

Toplam 224 100 

 

Tablo 1 incelendiğinde araĢtırmaya katılan öğrencilerin %71 çoğunluğu erkektir. 

Bu durumda kızlarda çevrimiçi oyun oynama oranının az olması etkili olmuĢtur. 

Katılımcıların %66 çoğunluğu 7.sınıf öğrencisidir. Yarısının evinde bilgisayar 

bulunduğu, yaklaĢık %62‟sinde Internet bağlantısı olduğu ve %70‟inin kendine ait 

tablet bigisayarının olduğu görülmüĢtür. Kendine ait akıllı telefonda mobil Internet 
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bağlantısı olma durumuna bakıldığında; katılımcıların yaklaĢık %25‟inin telefonunda 

mobil Internet bağlantısının bulunduğu, %52‟sinin günlük ortalama 3-4 saat bilgisayar 

oyunu oynadıkları, %44‟ünün ortalama günlük bir veya daha az oyun oynadıkları 

anlaĢılmıĢtır. Temel ihtiyaçlar dıĢında aralıksız oyun oynama süresine göre; 

katılımcıların yaklaĢık %52‟si bir saat veya daha az, %37‟si iki ile dört saat arasında 

aralıksız oyun oynadıklarını beyan etmiĢlerdir.  

Tablo 2. Katılımcıların Anne ve Baba ile Ġlgili ÇeĢitli DeğiĢkenlere Göre Dağılımı 

DeğiĢken  Frekans % 

Ailenin Aylık Gelir 

Dağılımı 

1400 ve altı 30 13.4 

1401-2000 63 28.1 

2001-3000 65 29 

3001 ve üzeri 66 29.5 

Toplam 224 100 

Anne Eğitim Düzeyi 

Okur-Yazar değil 5 2.2 

Ġlkokul 66 29.5 

Ortaokul 80 35.7 

Lise 48 21.4 

Üniversite 22 9.8 

Lisansüstü 3 1.3 

Toplam 224 100 

Baba Eğitim Düzeyi 

Okur-Yazar değil 1 .4 

Ġlkokul 36 16.1 

Ortaokul 64 28.6 

Lise 82 36.6 

Üniversite 35 15.6 

Lisansüstü 6 2.7 

Toplam 224 100 

Anne Baba Birliktelik 

Durumu 

Birlikteler 210 93.8 

BoĢandılar 10 4.5 

Annemi Hayatta Değil 1 .4 

Babamı Hayatta Değil 2 .9 

Ġkisi de Hayatta Değil 1 .4 

Toplam 224 100 

Ailedeki toplam birey 

sayısı 

1-4 kiĢi 75 33.5 

5-7 kiĢi 143 63.8 

8 kiĢi ve üzeri 6 2.7 

Toplam 224 100 

  

Tablo 2‟ye göre katılımcıların aylık aile gelir düzeyi 1400-3000 TL arasındadır.  

Anne eğitim düzeyine göre annelerin yaklaĢık %36 çoğunluğunun ortaokul, %21‟inin 

lise mezunu olduğu görülmüĢtür. Baba eğitim durumuna göre ise yaklaĢık %37‟si lise 

yaklaĢık %29‟u da ortaokul mezunudur. Katılımcıların yaklaĢık %94‟ü ebeveynlerinin 
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birlikte yaĢadığını beyan etmiĢtir. Ailedeki birey sayısına göre incelendiğinde 

katılımcıların yaklaĢık %64‟ü beĢ ile yedi kiĢilik ailelerden gelmektedir.  

Veri Toplama Araçları 

AraĢtırmada, araĢtırmacının geliĢtirmiĢ olduğu kiĢisel bilgi formu ve ek olarak 

baĢka araĢtırmacılar tarafından geliĢtirilmiĢ olan Leuven Algılanan Ana Babalık Ölçeği 

(Sevim, 2014), Çevrimiçi Oyun Bağımlılık Ölçeği (BaĢol ve Kaya, 2013) ve Öz 

Düzenleme Ölçeği (Moilanen, 2005) uygulanmıĢtır. Veri toplama araçlarına Ek 1, Ek 2, 

Ek 3 ve Ek 4‟te yer verilmiĢtir. 

KiĢisel Bilgi Formu 

AraĢtırmacı tarafından, katılımcılara yönelik bir bilgi formu oluĢturulmuĢtur. 

OluĢturulan bu bilgi formu demografik ve sosyal değiĢkenleri kapsamaktadır. Ekte yer 

verilmiĢtir (Ek. 1 KiĢisel Bilgi Formu). 

Leuven Algılanan Ana Babalık Ölçeği (LAABÖ) 

Leuven Algılanan Ana Babalık Ölçeği‟nin (LAABÖ) Türkçeye uyarlama 

çalıĢması, Seher A. Sevim (2014) tarafından yapılmıĢtır. Ölçeğin güvenirliğinin ve 

geçerliliğinin belirlenmesinde madde toplam katsayısı, Doğrulayıcı Faktör Analizi 

(DFA), ölçüt geçerliliği ve iç tutarlılık katsayısı teknikleri kullanılmıĢtır. DFA 

sonucunda kabul edilebilir uyum indeksi içinde olduğu belirlenmiĢtir. LAABÖ, dört 

boyuttan oluĢmakta ve her boyutta yedi madde bulunmaktadır. Böylece toplamda 28 

maddeden oluĢmaktadır. Ölçeği oluĢturan dört boyut psikolojik kontrol, duyarlılık, 

özerklik desteği ve davranıĢsal denetim olarak adlandırılmıĢtır. Duyarlılık boyutu, ana-

babadan görülen yakınlığın derecesini vermekte olup ve Cronbach Alpha değeri .91 ile 

.92 arasındadır. DavranıĢsal denetim boyutu, ebeveynlerin kurallar ve ilkelerle 

uyguladıkları etkin denetimi göstermekte olup, Cronbach Alpha değeri .81 ile .83 

aralığındadır. Psikolojik kontrol boyutu, ebeveynlerin müdahaleci ve zorlayıcı kontrol 

kullanması, çocukların psikolojik yaĢantılarına karıĢmasını ifade etmekte ve Cronbach 

Alpha değeri .83 ile .85 arasında yer almaktadır. Özerklik desteği boyutu ise, gencin 

kendi iradesi ile aldığı kararların ebeveyn tarafından desteklenmesini belirtmekte olup, 

Cronbach Alpha değeri .73 ile .78 arasındadır. Ölçeğin dört boyutu da birbirinden 

bağımsız değerlendirilmektedir. Ölçek maddeleri bir ile beĢ arasında puanlanmaktadır. 
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Orijinal ölçeğin güvenirliğini belirlemek amacı ile hesaplanan iç tutarlılık 

katsayılarında, ergen-anne sürümünde özerklik desteği .72, duyarlılık .88, davranıĢsal 

denetim .58 ve psikolojik kontrol .81; ergen-baba sürümünde ise duyarlılık .91, özerklik 

desteği .67, davranıĢsal denetim .78 ve psikolojik kontrol .77 olarak belirlenmiĢtir. 

Orijinal ölçeğin boyutlarındaki maddelerin, madde toplam korelasyonuna bakıldığında 

ergen-anne sürümünde duyarlılık .55 ile .77, davranıĢsal denetim .30 ile .56, özerklik 

desteği .33 ile .59 ve psikolojik kontrol .53 ile .67 arasında değiĢmektedir. Ergen-baba 

sürümünde ise, duyarlılık .67 ile .81, davranıĢsal denetim .52 ile .70, özerklik desteği 

.30 ile .55 ve psikolojik kontrol .47 ile .55 arasında değiĢmektedir. LAABÖ ergen 

sürümünün güvenirlik ve geçerlik bulgularına göre ölçebilme özelliklerinin yeterli 

olduğu belirtilebilir (Sevim, 2014). 

Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Ölçeği (ÇOBÖ) 

Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Ölçeği, BaĢol ve Kaya (2013) tarafından 

geliĢtirilmiĢtir. ÇOBÖ; “Aksaklıklar”, “BaĢarı” ve “Ekonomik Kazanç” olarak 

adlandırılan üç alt boyuttan oluĢmaktadır. Ölçekteki ifadeler kesinlikle katılıyorum, 

katılıyorum, kararsızım, katılmıyorum ve kesinlikle katılmıyorum Ģeklinde beĢli Likert 

Ģeklindedir. Ölçeğin geçerliliğinin ve güvenirliliğinin belirlenmesinde, Açımlayıcı 

Faktör Analizi yöntemlerinden olan Temel BileĢenler Analizi uygulanmıĢtır. Uygulanan 

analizlerin sonucunda 21 maddenin üç faktör altında toplandığı tespit edilmiĢtir. Bu üç 

faktör, toplam varyansın %59‟unu açıklamaktadır. Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı 

Ölçeğinin zamana karĢı direncini test etmek için, güvenirlik analizleri kapsamında, test-

tekrar test yöntemi uygulanmıĢtır. Ġç tutarlılığın tespit edilebilmesi için ise, Cronbach 

Alpha ve iki yarı tutarlılığı yarıya bölme yöntemi uygulanmıĢtır. Ölçeğin alt 

boyutlarından birincisi aksaklıklar faktörü olarak adlandırılmıĢtır. Bu boyut çevrimiçi 

oyuncuların, oyun oynama alıĢkanlıkları ile ilgili yaĢanan aksaklıkları ifade eden 

maddelerden oluĢur. Yine bu faktörün Cronbach Alpha iç tutarlık katsayısı .90 dır. 

Boyutlardan ikincisi olan, baĢarı faktörü altındaki maddeler ise çevrimiçi oyuncuların 

oyun oynarken hissettikleri baĢarı duygusunu karĢılayan maddelerden oluĢur. Bu 

faktörün Cronbach Alpha iç tutarlık katsayısı ise .88 dir. Boyutlardan üçüncüsü olan 

ekonomik kazanç faktörü ise çevrimiçi oyuncuların, oyun oynama alıĢkanlıklarında 

ekonomik kaygıların olduğunu ifade eden maddelerden oluĢur. Bu faktörün Cronbach 
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Alpha iç tutarlık katsayısı da, .83 olarak bulunmuĢtur. Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı 

Ölçeği, ergenlerin oyun oynama davranıĢlarını birçok açıdan ortaya koyan geçerli ve 

güvenilir bir ölçektir. GeliĢtirilen ölçek boyutları ile birlikte, kiĢinin oyun oynama 

davranıĢının farklı açılardan incelenmesine olanak sağlamaktadır. 

Öz Düzenleme Ölçeği (ÖDÖ) 

Moilanen (2005) tarafından ergenlerin kendilerini düzenleme becerilerini 

ölçmek maksadıyla geliĢtirilen Öz Düzenleme Ölçeği (ÖDÖ), Harma (2008) tarafından 

dilimize uyarlanarak geçerlilik-güvenirlik çalıĢmaları yapılmıĢtır. Dörtlü Likert tipide 

olan ölçek 32 maddeden oluĢmaktadır. Maddeler, “hiç yapmam”, “bazen yaparım”, 

“sıklıkla yaparım” ve “her zaman yaparım” Ģeklindedir. Ölçeğin puan aralığı 32-128 

puan arasında değiĢmektedir ve ölçekten alınan puan yükseldikçe ergenin öz düzenleme 

baĢarısının da arttığı anlaĢılmaktadır. Ölçekten alınan puan azaldıkça ergenin öz 

düzenleme baĢarısının da düĢtüğü anlaĢılmaktadır. Ergenlerin öz değerlendirmede 

bulundukları formun haricinde, annelerin çocuklarını değerlendirdikleri bir veli formu 

da bulunmaktadır. Açımlayıcı Faktör Analizinin sonucunda ölçekte iki alt boyut olduğu 

ortaya konmuĢtur. Bu boyutlar „baĢarılı öz düzenleme‟ ile „baĢarısız öz düzenleme‟ 

boyutlarıdır. Bu boyutlardan ilki olan baĢarılı öz düzenleme boyutu, ergenlerin 

bildirimlerinde varyansın %19.15‟ini açıklamaktadır. BaĢarısız öz düzenleme 

boyutunun ise varyansın %10.07‟sini açıklamakta olduğu tespit edilmiĢtir. BaĢarılı öz 

düzenleme boyutunun, gençler tarafından verilen cevaplardan elde edilen Cronbach 

Alpha iç tutarlılık katsayısı .85; anne cevaplarından elde edilen Cronbach Alpha iç 

tutarlılık katsayısı ise .89 olarak saptanmıĢtır. Elde edilen bu sonuç, faktörün iç tutarlılık 

katsayısının istatistiksel olarak kabul edilebilir düzeyde olduğunu göstermektedir. 

BaĢarısız öz düzenleme boyutunun Cronbach Alpha iç tutarlılık katsayısı, ergenler 

tarafından verilen yanıtlarda .80 iken, annelerin yanıtlarında ise .79 olarak 

hesaplanmıĢtır. Bu da faktörün Cronbach Alpha iç tutarlılık katsayısının istatistiksel 

olarak kabul edilir düzeyde olduğunun iĢaretidir. ÖDÖ‟nün geçerlik ve güvenirlik 

bulgularına göre ölçebilme özelliklerinin yeterli olduğu belirtilebilir. 

Veri Toplama Süreci 

Uygulamanın yapılacağı ilçenin bağlı olduğu Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü‟nden 

yasal izin alındıktan sonra ortaokul düzeyinde öğrenim gören öğrencilere, sınıf 
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ortamında bizzat araĢtırmacı tarafından uygulanan ölçeklerle veriler toplanmıĢtır. 

Uygulama ortamı sınıftır, her bir grupla uygulama oturumu, 45-50 dakika arasında 

sürmüĢtür. 

Verilerin Çözümlenmesi 

Verilerin analizine baĢlamadan önce eksik doldurulan veriler tespit edilmiĢ ve altı 

uygulama verisi temizlenmiĢtir. Toplam elde edilen 224 veri, SPSS programına 

aktarılmıĢ ve test edilmek üzere hazırlanmıĢtır. Ölçüm araçlarının geçerlilik ve 

güvenirliğinin test edilmesi için DFA yapılmıĢtır. DFA analizinin kullanım amacı, 

önceden kullanılmıĢ ölçüm araçlarının orijinalinin, elde edilen veriler ile de 

doğrulanmasıdır (Gürbüz ve ġahin, 2014). Verilerin test edilmesi sırasında tanımlayıcı 

istatistiklerden faydalanılmıĢ ve kullanılan analiz yönteminin varsayımlarından olan çok 

ve tek değiĢkenli normallik, homojenlik doğrusallık varsayımları incelenmiĢtir. 

Katılımcılardan toplanan verilerin analizinde, SPSS 22.00 paket programı kullanılmıĢtır 

 AraĢtırma probleminin test edilmesi için değiĢkenlerin değerlendirilmesi, 

Yapısal EĢitlik Modeli (YEM) ile yapılmıĢtır. YEM, araĢtırmacı tarafından varsayılan 

teorik bir modelin nicel analizini yapmak amacı ile çeĢitli modeller kullanarak çalıĢma 

değiĢkenleri arasındaki iliĢkileri göstermektedir (Schumacker ve Lomax, 2004). YEM, 

varyans teknikleri, regresyon analizi gibi sadece istatistiksel sonuçlar elde edilen bir 

yöntem olmamakla birlikte, YEM‟in çok kapsamlı bir konu olduğu ifade edilmektedir 

(Blunch, 2012).  

AraĢtırmacı, YEM‟de kuramsal bilgiler doğrultusunda çalıĢmasında kullanacağı 

değiĢkenlerin arasındaki iliĢkiler için oluĢturduğu problem cümleleriyle bir model 

oluĢturmaktadır. AraĢtırmacı daha sonra bu modeli analiz ederek değiĢkenler arasındaki 

iliĢkinin anlamlılığını test etmektedir. Yapısal EĢitlik Modeli (YEM), araĢtırmanın 

değiĢkenleri arasında gözlemlenen ve test edilen bütün her Ģeyi kapsayan yapısal modeli 

ve ölçüm modelinin birleĢiminden oluĢmaktadır (De Carvalho ve Chima, 2014). Bir 

ölçüm modeli, ögeler ve yapılar arasındaki iliĢkiyi belirtmektedir (Farooq, 2016).  

Örtük değiĢkenlerin test edilmesi YEM‟in en önemli özellikleri arasındadır 

(Baldemir ve Bozkurt, 2012). Doğrudan ölçülen gözlenen değiĢkenlerdeki iliĢkileri 

aracılığıyla açıklanabileceği düĢünülen, araĢtırmacının doğrudan ölçüm yapamadığı 
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değiĢkenlere örtük yani latent değiĢken denilmektedir (Gürbüz ve ġahin, 2014). 

Birbirini yordayan değiĢkenler, etki durumlarına göre bağımlı ve bağımsız değiĢken 

Ģeklinde adlandırılmaktadır. Birbirini etkileyen değiĢkenler YEM‟de içsel ve dıĢsal 

değiĢken olarak isimlendirilmektedirler. Ġçsel değiĢken üzerinde etkisi olan değiĢkene 

dıĢsal, dıĢsal değiĢkenden etkilenene ise içsel değiĢken denilmektedir (Gürbüz ve ġahin, 

2014).  DıĢsal ve içsel değiĢken arasındaki iliĢki üzerinde yordayıcılığı olan baĢka bir 

değiĢken daha olabilmektedir. Bu Ģekilde bir değiĢken söz konusu olursa, bu değiĢken 

aracı değiĢken olarak isimlendirilmektedir. Aracılık etkisinin analiz edildiği model ġekil 

6‟da sunulmuĢtur. 

 

ġekil 6. Aracı Etki Modeli 

AraĢtırmada değiĢkenler arasındaki doğrudan gözlemlenemeyen, dolaylı 

iliĢkilerini test etmek amacıyla aracılık etkisi YEM kullanılarak analiz edilmiĢtir. DıĢsal 

değiĢkenin içsel değiĢken üzerindeki yordama gücünün, aracılık etkisi olan bir 

değiĢkenin analize dâhil edilmesiyle etkinin azalması durumunda aracı etkiden 

bahsedilebilmektedir. Aracılık etkisi olan değiĢkenin analizde yer alan içsel ve dıĢsal 

değiĢken arasındaki etkiyi tamamen ortadan kaldırmamaktadır. Ġçsel değiĢken ve 

yordayıcısı dıĢsal değiĢken arasındaki iliĢki azalarak devam etmektedir.  

Montoya ve Hayes (2016) araĢtırmada test edilecek modelde bağımlı değiĢken 

ile bağımsız değiĢken arasındaki iliĢki yolunu “c yolu”, bağımsız değiĢken ile aracılık 

etkisi bulunan değiĢken arasındaki iliĢkiyi gösteren yolu “b yolu”, aracı değiĢken ile 

bağımlı değiĢken arasındaki yolu “a yolu” olarak ve bağımsız değiĢkenden aracılık rolü 

bulunan değiĢken üzerinden bağımlı değiĢkene giden yolu „‟ ‟‟ yolu olarak 

belirtmiĢlerdir.  
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 YEM‟de oluĢturulan modelin analizinde elde edilen verilerin uyum 

derecelerinin belirlenmesi için çeĢitli uyum indeksleri bulunmaktadır. χ2 , χ2 /df, CFI, 

GFI, RMSEA, NFI, TLI, RMR ve AGFI gibi isimlerle adlandırılan uyum katsayıları 

araĢtırmacıların kullanması için tavsiye edilen değerler olarak belirtilmektedir. 

Geçerliliği analiz edilmiĢ değerlerin modelin iyi uyum indeksi içinde olduğunu 

göstermesi için, elde edilen değerlerin iyi derece uygunluk değerleri içinde yer alması 

gerekmektedir. Uyum indeksi içinde yer alan değerler, modelin uyumunun iyi ya da 

kabul edilebilir olduğunun göstergesidir. Mevcut çalıĢmada kullanılan model uyum 

indeksleri ve eĢik değerleri Tablo 3‟te bulunmaktadır. 

Tablo 3. Model Uyum Ġndeksleri ve EĢik Değerleri  

Örneklem Büyüklüğü  N < 250   N > 250  

Gözlemlenebilir 

Değişken (observed 

variable) Sayısı  

m ≤ 12 12 < m < 30 m ≥ 30 m ≤ 12 
12 < m < 

30 
m ≥ 30 

CMIN (χ2)  
Anlamsız 

p değeri 

Uygunluk iyi 

dahi olsa 

anlamlı p 

değeri 

Anlamlı p 

değeri 

Uygunluk 

iyi dahi 

olsa 

anlamlı p 

değeri 

Anlamlı p 

değeri 

Anlamlı 

p değeri 

CMIN/df   χ2 /df<2.5   χ2 /df<5  

GFI  > 0,95 > 0,90 > 0,90 > 0,90 > 0,90 > 0,90 

CFI  > 0,97 > 0,95 > 0,92 > 0,95 > 0,92 > 0,90 

NFI - TLI  > 0,97 > 0,95 > 0,92 > 0,95 > 0,90 > 0,80 

RMSEA  < 0,08 < 0,08 < 0,08 < 0,07 < 0,07 < 0,07 

Kaynak: Çokluk, Şekercioğlu ve Büyüköztürk, 2010; Gürbüz ve Şahin, 2014; Schreiber, Nora, Stage, 

Barlow ve King, 2006; Şimşek, 2007; Yaşlıoğlu, 2017. 

 

Mevcut araĢtırmada YEM‟de test edilmek üzere 224 veri kullanılmıĢtır. 

Katılımcılardan toplanan verilerin test edilmesinde, SPSS 22.00 paket programı 

kullanılmıĢtır. Verilerin test edilme sürecinde değiĢkenlerin tanımlanması için 

tanımlayıcı istatistikler kullanılmıĢtır. Tanımlayıcı istatistikler SPSS 22.00 sürümü 

kullanılarak analiz edilmiĢtir.  
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BÖLÜM IV 

BULGULAR VE YORUM 

Bu bölümde alt amaçlar doğrultusunda, verilerin analizi sonucu elde edilen 

bulgular ve yorumlarına yer verilmiĢtir. 

Verinin Temizlenmesi ve Analize Hazırlanması 

Modelleme yapılmadan önce verilerde bütün değiĢkenler için aykırı değer, 

cevaplanmayan ifadeler ve uç değerlerin var olup olmadığı kontrol edilmiĢtir. 11 no‟lu 

katılımcının babası hayatta olmadığı için, Leuven Algılanan Ana Babalık Ölçeğinde 

(LAABÖ) baba ile ilgili olan soruları yanıtlamadığı görülmüĢ ve katılımcıya ait veriler 

silinmiĢtir. 104, 260 ve 307 no‟lu katılımcıların anne ve babaları boĢandığı için 

babalarıyla birlikte yaĢamadıklarından dolayı Leuven Algılanan Ana Babalık Ölçeğinde 

(LAABÖ) baba ile ilgili olan soruları yanıtlamadıkları görülmektedir. Bu nedenle bu 

katılımcılara ait olan veriler de temizlenmiĢtir. Annesi hayatta olmayan 300 no‟lu 

katılımcının da annesi ile ilgili soruları boĢ bırakması nedeniyle, veriden silinmesi için 

karar verilmiĢtir. Hem anne hem de babası hayatta olmayan 327 no‟lu katılımcı ise, 

Leuven Algılanan Ana Babalık Ölçeğini tamamen boĢ bıraktığı için veriden silinmiĢtir. 

Toplam 230 veri içinden altı katılımcıya ait olan veriler temizlendikten sonra analizlere 

224 katılımcı ile devam edilmiĢtir. AraĢtırmanın değiĢkenleri için Kolmogorov Smirnov 

testi uygulanarak normallik analizi yapılmıĢtır. Normallik analizi sonuçları Tablo 4‟te 

sunulmuĢtur. 

Tablo 4. Kolmogorov Smirnov Testi Sonuçları 

DeğiĢkenler N Ort. Ss KS Testi Değeri P 

Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı 224 63.74 9.65 .061 .044 

Öz Düzenleme 224 86.67 9.35 .055 .096 

Anne Tutumu 224 73.98 7.21 .085 .000 

 

Bu testin sonuçlarına göre öz düzenleme değiĢkeninin (KS değeri = .055, p>.05) 

normalliği ihlal etmediği saptanmıĢtır. Kolmogorov Smirnov testinden elde edilen 

bulgular çevrimiçi oyun bağımlılığı değiĢkeninde (KS değeri= .061, p>.05) sınır .05‟den 

büyük olduğu için normallik sağlanmıĢtır. Bir diğer değiĢken olan anne tutumu 
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değiĢkeninin (KS değeri= .085, p>.05) testten elde edilen sonuçları incelendiğinde, 

değerin .05‟den büyük olduğu görülmektedir. Bu durum normalliğin sağlandığına iĢaret 

etmektedir. Eklerde yer verilen grafiklere bakıldığında normalliğin ihlal edilmediği 

görülmektedir. Sınır değer olarak istatistiksel anlamlılık analizlerinde kabul edilen .05 

„den büyük anlamlılık değeri (Assymp.Sig.) normalliğin sağlandığının bir göstergesidir 

(Gürbüz ve ġahin, 2014). Bunun yanı sıra histogram grafikleri görsel olarak 

incelenmiĢtir. Elde edilen tüm bu bulgular normalliğin sağlandığını göstermektedir. 

AraĢtırmanın üç değiĢkeni için histogramlar, normal Q-Q grafikleri ve kutu çizgi 

grafiklerine ekte (Ek 5 ile Ek 7 arasında) yer verilmiĢtir.   

Ölçme Araçlarının Geçerlik ve Güvenilirliğine Yönelik Bulgular 

AraĢtırmada kullanılan ölçeklere DFA yapılarak ölçeklerin geçerlikleri test 

edilmiĢtir. AraĢtırmacının bir ölçeği DFA ile test edip doğrulaması o ölçüm aracının 

geçerliliğine iĢaret etmektedir (Gürbüz ve ġahin, 2014). DFA sonuçları Tablo 5‟te 

sunulmuĢtur. 

Tablo 5. AraĢtırmada Kullanılan Ölçme Araçlarının Doğrulayıcı Faktör Analizi 

Sonuçları 

Ölçek 𝛘𝟐 𝛘𝟐 /df GFI AGFI RMR RMSEA NFI TLI CFI 

Çevrimiçi Oyun 

Bağımlılığı 
41.205 2.06 .96 .92 .078 .069 .94 .95 .97 

Öz düzenleme 117.96 1.53 .91 .90 .078 .049 .66 .82 .84 

Anne Tutum 6.872 1.37 .99 .97 .056 .041 .96 .97 .99 

 

Tablo 5‟te Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Ölçeğinin DFA sonuçları görülmektedir. 

Ölçeğin araĢtırma örneklemine uygunluğunun test edildiği analiz sonucunda, üç 

boyuttan oluĢan ölçeğin model test değeri 𝛘𝟐/df (2.06) bulunmuĢtur. Elde edilen bu 

sonuç, modelin iyi bir uyum gösterdiğine iĢaret etmektedir. Örneklem büyüklüğünden 

etkilenen 𝛘𝟐 değerinin, serbestlik derecesine (degree of freedom) oranından daha 

güvenilir sonuçlar elde edilmektedir (Gürbüz ve ġahin, 2014). 𝛘𝟐/df değerinin üç ve 
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altında olması modelin iyi bir uyum gösterdiğinin iĢaretidir (Gürbüz ve ġahin, 2014). 

DFA analiz sonuçlarına göre uyum indeks değerleri GFI (.96), CFI (.97), RMSEA 

(.069) ve SRMR (.078) olarak hesaplanmıĢtır. Hesaplanan bu değerler kabul edilebilir 

uyum sınırları içindedir. 

Öz Düzenleme Ölçeğinin uygunluğunun test edildiği DFA sonuçlarına göre, iki 

boyuttan oluĢan ölçeğin model test değeri 𝛘𝟐/df (1.53) bulunmuĢtur. Elde edilen bu 

sonuç, modelin geçerliğinin iyi uyum sınırları içinde olduğunu göstermektedir. DFA 

analiz sonuçlarına göre uyum indeks değerleri GFI (.91), CFI (.84), RMSEA (.049) ve 

SRMR (.078) olarak hesaplanmıĢtır. Hesaplanan bu değerler kabul edilebilir uyum 

sınırları içindedir. 

Leuven Algılanan Ana Babalık Ölçeğinin, örnekleme uygunluğunun test edildiği 

DFA sonuçlarına göre, dört boyuttan oluĢan ölçeğin model test değeri 𝛘𝟐/df (1.37) 

bulunmuĢtur. Elde edilen bu sonuç, modelin iyi uyum indeksi içinde olduğunun bir 

göstergesidir. DFA analiz sonuçlarına göre uyum indeks değerleri GFI (.99), CFI (.99), 

RMSEA (.041) ve SRMR (.056) olarak hesaplanmıĢtır. Hesaplanan bu değerler kabul 

edilebilir uyum sınırları içindedir. DFA sonuçlarının kabul edilebilir uyum sınırları 

içinde olduğu görülmektedir.  

Bir sonraki evrede ölçeklerin yapısal geçerlik değerleri hesaplamak için veri 

toplama araçlarının, ıraksak geçerlik (Convergent Validity) ve yakınsak geçerlikleri 

(Divergent Validity) incelenmiĢtir. Ayrıca ölçeklerin korelasyon değerleri, iç tutarlılık 

katsayıları (Cronbach Alpha) ve bileĢik güvenilirlik (Composite Reliability) değerleri 

hesaplanmıĢtır. Yapılan analiz sonucunda ulaĢılan değerlere Tablo 6‟da yer verilmiĢtir. 
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Tablo 6. Ġç Tutarlılık Katsayıları, BileĢik Güvenilirlik, Ortalama Açıklanan Varyans, 

Korelasyon Katsayısı Değerleri 

Ölçek Cronbach 

Alpha
a
 

CR
b
 AVE

c
 Korelasyonlar 

    1 2 3 

Anne Tutumu .65 1.02 1.09    

Öz Düzenleme .67 .68 .14 .16*   

Çevrimiçi Oyun 

Bağımlılığı 
.86 .86 .44 .16* .31**  

a
Cronbach Alpha: Ġç tutarlılık katsayısı. 

b
CR: BileĢik güvenilirlik. 

c
AVE: Ortalama varyans (Yakınsaklık geçerliği için). 

*. 05 düzeyinde anlamlı (2-tailed).p<.05 

**. 01 düzeyinde anlamlı (2-tailed). p<.01 
 

Tablo 6‟da araĢtırmanın değiĢkenleri için kullanılan ölçme araçlarına ait 

verilerin iç tutarlılık katsayıları bulunmaktadır. Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Ölçeğinin 

Cronbach Alpha iç tutarlılık katsayısı .86 olarak hesaplanmıĢtır. Elde edilen bu sonuç 

.70 değerinin üzerinde olduğu için güvenilirliği sağlanmıĢtır. Leuven Algılanan Ana 

Babalık Ölçeğinin Cronbach alpha değeri .65 ve Öz Düzenleme Ölçeğinin Cronbach 

alpha katsayısı .67 olarak hesaplanmıĢtır. Ġki ölçme aracına iliĢkin elde edilen değerler 

.70‟e yaklaĢık değerler olduğu için güvenirliğin yaklaĢık olarak sağlandığına iĢarettir. 

 Elde edilen bilgilere göre çevrimiçi oyun bağımlılığı ile anne psikolojik kontrol 

arasında anlamlı ve pozitif yönlü bir iliĢki vardır (p=.16<.05).  BaĢarısız öz düzenleme 

ve anne psikolojik kontrol arasında da anlamlı ve pozitif bir iliĢki bulunmaktadır 

(p=.16<.05). Ayrıca baĢarısız öz düzenleme ve çevrimiçi oyun bağımlılığı arasında da 

pozitif yönde anlamlı bir iliĢkinin olduğu belirlenmiĢtir (p=.31<.01). AraĢtırma 

değiĢkenleri arasında pozitif ve anlamlı bir iliĢki var ise değiĢkenler birlikte azalmakta 

ve artmaktadır yani değiĢkenlerin birlikte değiĢtiğine iĢaret etmektedir (Gürbüz ve 

ġahin, 2014).  

Heterojen, birden fazla sayıda benzer maddelerin genel güvenirliği birleĢik 

güvenilirlik ile hesaplanır (Raykov, 1998). Birden fazla değiĢken olduğunda iç tutarlılık 

katsayısı yüksek değer verebildiği için CR değeri iç tutarlılık değerine bir seçenek 

olarak kullanılır ve CR değerinin .70 değerinin üzerinde çıkması beklenir (YaĢlıoğlu, 

2017). AraĢtırmada kullanılan Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı ve Leuven Algılanan Ana 
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Babalık Ölçeğinin birleĢik güvenirliği (CR) .70 değeri üzerinde çıkmıĢtır. AraĢtırmanın 

diğer değiĢkeni olan Öz Düzenleme Ölçeğinin CR değeri .68 olarak ölçülmüĢtür ve .70 

değerine yakın bir sınırdadır. Hesaplanan CR değerlerine bakıldığında ölçme araçlarının 

bileĢik güvenirliliği sağladığı söylenebilir. 

Fornell ve Larcker (1981), yakınsak geçerliğin sağlanabilmesi için ölçeme 

aracına ait CR (bileĢik güvenirlik) değerlerinin .70‟in üzerinde, AVE (ortalama 

açıklanan varyans) değerlerinin ise .50‟nin üzerinde olması gerektiğini, bunun yanı sıra 

CR değerinin .70‟in üzerinde olduğu durumlarda AVE değerinin .50‟nin altında 

olmasının kabul edilebilir bir durum olduğunu ifade etmiĢtir. Tablo 6‟ya göre, Leuven 

Algılanan Ana Babalık Ölçeği ergen sürümü Anne Psikolojik Kontrol alt boyutu bileĢik 

güvenirlik (CR) değeri 1.02, açıklanan ortalama varyans değeri (AVE) 1.09 olarak 

ölçülmüĢtür. Öz Düzenleme Ölçeğinin Öz Düzenleme BaĢarısızlığı alt boyutu bileĢik 

güvenirlik (CR) değeri .68, açıklanan ortalama varyans (AVE) değeri .14 olarak 

belirlenmiĢtir.  Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Ölçeğinin baĢarı alt boyutunun bileĢik 

güvenirlik (CR) değeri .86, açıklanan ortalama varyans (AVE) değeri .44 olarak 

belirlenmiĢtir.  

Fonel ve Larcker (1981), değiĢkenlerin ortalama açıklanan varyans değerlerinin 

(AVE) karekökünün, ölçüm aracı ile diğer ölçüm araçları arasındaki korelasyon 

değerlerinden büyük olması durumunda ayrıĢma geçerliliğinin sağlandığını ifade 

etmiĢtir. Ortalama açıklanan varyans değerlerinin (AVE) karekökleri korelasyon 

değerlerinin köĢegeninde Tablo 6‟da sunulmuĢtur. Tablo 6 incelendiğinde Çevrimiçi 

Oyun Bağımlılığı Ölçeği haricinde diğer ölçüm araçlarının yakınsak ve ıraksak 

geçerliğinin sağlandığı görülmektedir. 

AraĢtırmanın değiĢkenlerinin aritmetik ortalamaları, standart sapmaları, 

minimum ve maksimum değerlerini belirlemek için analiz yapılmıĢtır. Tanımlayıcı 

istatistikleri hesaplamak için yapılan analiz sonuçlarından elde edilen değerlere Tablo 

7‟de yer yerilmiĢtir. 
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Tablo 7. Tanımlayıcı Ġstatistikler 

 Min Maks Art. Ort SS 

Anne Tutum 50.00 93.00 73.98 7.21 

Öz Düzenleme 50.00 107.00 86.67 9.35 

Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı 42.00 95.00 63.74 9.65 

 

Tablo 7‟deki değerlere göre katılımcı öğrencilerin anne tutumları öz düzenleme 

ve çevrimiçi oyun bağımlılığına göre daha az değiĢkenlik göstermektedir. Maksimum 

puana yakınlıklarına göre değerlendirilirse de çevrimiçi oyun bağımlılıklarının düĢük 

düzeyde seyrettiği söylenebilir. 

Anne Psikolojik Kontrolün Çevrimiçi Oyun Bağımlılığını Yordama Durumu (C 

Yolu) 

AraĢtırma modelinde anne psikolojik kontrolün çevrimiçi oyun bağımlılığını 

yordama durumu test edilmiĢtir.  Test etmek için kurulan model, ġekil 7‟de verilmiĢtir 

ANNE PSĠKOLOJĠK 

KONTROL

ANNE TUTUMU

ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN 

BAĞIMLILIĞI

.19

*p<.05 **p<.01

ġekil 7. C Yolu 

Anne psikolojik kontrol değiĢkeninin çevrimiçi oyun bağımlılığına etkisi (c 

yolu) analiz edilmiĢtir. Standardize edilmiĢ regresyon katsayısı .19 olarak bulunmuĢtur. 

Anlamlılık düzeyi p=.03<.05 olduğundan iliĢkinin anlamlılığını göstermektedir. 

ĠliĢkinin anlamlı olması, değiĢkenlerden biri arttıkça/azaldıkça diğerinin de 

artması/azalması anlamına gelmektedir. Model test değeri 𝛘𝟐/df (1.491) bulunmuĢtur. 

Elde edilen bu değer üç ve üçün altında bir değer olduğu için modelin iyi bir uyum 

gösterdiğinin iĢaretidir. Model için GFI .94 olarak bulunmuĢtur. GFI>.90 olması kabul 

edilebilir uyum sağladığının iĢaretidir. Modelin diğer uyum indeksi değerli ise; GFI 
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(.94), AGFI (.91), RMSEA (.05), TLI (.95) ve CFI (.96) olarak bulunmuĢtur. Bu durum, 

modelin iyi uyum gösterdiğine iĢaret etmektedir. Anne psikolojik kontrol değiĢkeninin 

çevrimiçi oyun bağımlılığına etkisine yönelik yol grafiği ekte (Ek 8) sunulmuĢtur. 

Anne Psikolojik Kontrolün BaĢarısız Öz Düzenleme Becerisine Etkisi (A Yolu) 

Modelde anne psikolojik kontrolün baĢarısız öz düzenleme becerisine etkisi 

analiz edilmiĢtir. Model, ġekil 8‟de sunulmuĢtur. 

ANNE PSĠKOLOJĠK 

KONTROL

ANNE TUTUMU

BAġARISIZ

ÖZ DÜZENLEME

.10

*p<.05 **p<.01

ġekil 8. A Yolu 

Modelde anne psikolojik kontrolün baĢarısız öz düzenleme becerisini yordama 

durumu (a yolu) test edilmiĢtir. Analiz sonucunda standartlaĢtırılmıĢ regresyon katsayısı 

.10 olarak bulunmuĢtur. Anlamlılık düzeyinin p<.01 olması, iliĢkinin anlamlı olduğunu 

göstermektedir. Modelin iyi uyum sınırlarının test edildiği 𝛘𝟐/df değeri, 1.24 

bulunmuĢtur. Elde edilen bu değer, modelin iyi uyum indeksi içinde olduğunun 

iĢaretidir. Modelin GFI istatistik değeri .91 olarak bulunmuĢtur. Değerin GFI>.90 

olması kabul edilebilir uyum indeksi içinde olduğunu göstermektedir. Modelin diğer 

uyum indeksi değerli ise; GFI (.91), AGFI (.89), RMSEA (.03), TLI (.90) ve CFI (.91) 

olarak bulunmuĢtur. Bu durum, modelin iyi uyum indeksi içinde bulunduğunun 

iĢaretidir. Anne psikolojik kontrolün öz düzenleme becerisine etkisine yönelik yol 

grafiğine ekte (Ek 9) yer verilmiĢtir. 
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BaĢarısız Öz Düzenlemenin Çevrimiçi Oyun Bağımlılığına Etkisi (B Yolu) 

BaĢarısız öz düzenlemenin çevrimiçi oyun bağımlılığı üzerindeki etkisini test 

etmek için kullanılan modele, ġekil 9‟da yer verilmiĢtir. 

ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN 

BAĞIMLILIĞI

BAġARISIZ

ÖZ DÜZENLEME

.71

*p<.05 **p<.01

ġekil 9. B Yolu 

BaĢarısız öz düzenlemenin, çevrimiçi oyun bağımlılığını yordaması (b yolu) test 

edilmiĢtir.  Standardize edilmiĢ regresyon katsayısı .71 olarak bulunmuĢtur. Elde edilen 

katsayı değeri (.005; p<.01) iliĢkinin anlamlılığının bir iĢaretidir. Model test değeri 

𝛘𝟐/df (1.43) olarak analiz edilmiĢtir. Bu değer modelin, iyi uyum indeksi içinde 

olduğunu göstermektedir. Modelin GFI değeri .89 olarak bulunmuĢtur. GFI>.90 sınırına 

yaklaĢık bir değerdir. Modelin diğer uyum değerleri; AGFI (.86), RMSEA (.04), TLI 

(.89) ve CFI (.90) olarak test edilmiĢtir. Bu durum, modelin kabul edilebilir uyum 

indeksi içinde olduğuna iĢaret etmektedir. BaĢarısız öz düzenlemenin çevrimiçi oyun 

bağımlılığına etkisine yönelik yol grafiği ekte (Ek 10) sunulmuĢtur. 
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Anne Psikolojik Kontrol ile Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Arasındaki ĠliĢkide Öz 

Düzenlemenin Aracılık Rolüne Yönelik Bulgular (A-B-C Yolu) 

AraĢtırma modelinde anne psikolojik kontrol ile çevrimiçi oyun bağımlılığı 

arasındaki iliĢkide baĢarısız öz düzenlemenin aracılık rolü test edilmiĢtir. Aracı 

değiĢkenli model kullanılarak bu etki analiz edilmiĢtir. Test etmek için model, ġekil 

10‟da sunulmuĢtur. 

 

ANNE PSĠKOLOJĠK 

KONTROL

ANNE TUTUMU

ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN 

BAĞIMLILIĞI

.09

BAġARISIZ

ÖZ DÜZENLEME

.11 .62

*p<.05 **p<.01

ġekil 10. A-B-C Yolu 

Anne psikolojik kontrol ile çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkide öz 

düzenlemenin aracılık rolüne iliĢkin, aracılık değiĢken analizi yapılmıĢtır. Ġlk aĢamada, 

anne psikolojik kontrolün çevrimiçi oyun bağımlılığına etkisi (C yolu) incelenmiĢ ve 

standartlaĢtırılmıĢ regresyon katsayısı .09 olarak bulunmuĢtur. Elde edilen katsayının p 

değeri (p=.216) iliĢkinin anlamlı olmadığını göstermektedir. 

Ġkinci olarak, anne psikolojik kontrolün öz düzenleme becerisine etkisi (A yolu) 

incelenmiĢ ve standardize edilmiĢ regresyon katsayısı .11 olarak analiz edilmiĢtir. 

Anlamlılık düzeyi (p=.015) bu iki değiĢken arasındaki iliĢkinin anlamlı olduğuna iĢaret 

etmektedir. Son aĢamada, öz düzenleme becerisinin çevrimiçi oyun bağımlılığına etkisi 

(B yolu) analiz edilmiĢtir. Ġnceleme sonucunda elde edilen bulgularda, 

standartlaĢtırılmıĢ regresyon katsayısı .62 olarak bulunmuĢtur. Katsayı değeri (p=.009) 

iliĢkinin anlamlı olduğunu göstermektedir. 
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AraĢtırmadan elde edilen bulgular incelendiğinde, anne psikolojik kontrolün 

çevrimiçi oyun bağımlılığını (C yolu), anne tutumunun öz düzenleme becerisini (A 

yolu) ve öz düzenleme becerisinin çevrimiçi oyun bağımlılığını (B yolu) yordama 

durumu istatistiksel olarak anlamlı bulunmuĢtur. AraĢtırma modelinin uyumuna iliĢkin 

olarak bazı uyum indeksleri değerlendirilmiĢtir. A-B-C Yolunun analiz edildiği ġekil 

6‟daki aracılık modelinin, model test değeri 𝛘𝟐/df (1.292) olarak bulunmuĢtur. Elde 

edilen değer, modelin iyi uyum indeksi içinde oluğunun bir göstergesidir. AraĢtırmada 

doğrulanan modele iliĢkin bazı uyum değerleri; IFI (.92), TLI (.90), CFI (.91) ve 

RMSEA=.04 [90% CI= .03, .05] olarak bulunmuĢtur. Bu değerler, modelin kabul 

edilebilir uyum sınırları içinde olduğunu göstermektedir. 

Anne tutumu ile çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkide, öz düzenleme 

becerisinin aracılık rolü bulunmaktadır. Aracılık etkisinin anlamlılığı için Sobel Test 

değeri hesaplanmıĢtır. Yapılan Sobel test istatistiği sonuçlarına göre, öz düzenlemenin 

aracılık rolünün, p<.001 düzeyinde anlamlı olduğu görülmektedir (Sobel Z-score 

=1.27). Anne tutumu ile çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkide öz düzenlemenin 

aracılık rolüne yönelik yol grafiğine ekte (Ek 11) yer verilmiĢtir.  
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BÖLÜM V 

TARTIġMA 

Bu bölümde 10-14 yaĢ aralığındaki ortaokul öğrencilerinin anne tutumu ve 

çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkide, öz düzenlemenin aracı etkisine iliĢkin 

elde edilen bulgular tartıĢılmıĢtır.  AraĢtırmanın alt problemleri de önceki araĢtırmaların 

bulgularıyla birlikte değerlendirilmiĢtir. Bunun yanı sıra araĢtırmadan elde edilen 

bulguların yorumlanması ve alanyazınla benzeĢimi açıklanmıĢtır.  

AraĢtırmadan elde edilen bulgulara göre, anne tutumu ile çevrimiçi oyun 

bağımlılığı arasındaki iliĢkinin pozitif yönde anlamlı olduğu görülmektedir. Annenin 

psikolojik kontrolü arttıkça, çevrimiçi oyun bağımlılığı artmaktadır. Alanyazın 

incelendiğinde anne-baba tutumunun, çevrimiçi oyun bağımlılığının önemli 

yordayıcılarından olduğu ifade edilmiĢtir. Han, Kim, Lee ve Renshaw‟ın 2012 yılında 

çevrimiçi oyun bağımlılığı üzerinde aile faktörünün etkisini inceledikleri 

araĢtırmalarında, ailesi yanında olmayan gençlerde çevrimiçi oyun bağımlılığının 

arttığını tespit etmiĢtir. King, Delfabbro ve Griffiths (2013), otoriter tutum sergileyen 

ebeveynlerin çocuklarının, benlik saygısı gereksinimlerini karĢılayabilmek için 

bilgisayar oyununa yöneldiklerini ifade etmektedirler. Bu araĢtırmaların sonuçları 

mevcut çalıĢmanın bulgularını desteklemektedir. Özgür (2019), otoriter anne-baba 

tutumu ile çevrimiçi oyun bağımlılığı arasında anlamlı bir iliĢki olduğunu 

belirtmektedir. Anandari (2016), izin verici anne-baba tutumunun, çocuklarda çevrimiçi 

oyun bağımlılığını artırdığını ifade etmiĢtir. Weinstein ve Lejoyeux (2010) 

çalıĢmalarında ebeveynlik, aile iliĢkileri ve kiĢilik özelliklerinin, bağımlılığın 

yordayıcılarından olduğunu tespit etmiĢtir. Bu çalıĢmaların sonuçlarına bakıldığında, 

mevcut araĢtırmanın bulgularını destekleyen sonuçlara ulaĢıldığı görülmektedir. Xiuqin 

ve arkadaĢları (2010) yaptıkları çalıĢmada Internet bağımlılığı olan gençlerin, anne ve 

babalarını duygusal sıcaklıktan yoksun ve cezalandırıcı olarak değerlendirdiklerini 

saptamıĢtır. Gençler tarafından otoriter ebeveynliğin algılanmasının, bağımlılığa olan 

yatkınlığı artırdığı düĢünülmektedir. 
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AraĢtırma bulgularında, anne tutumu ile öz düzenleme becerisi arasında anlamlı 

ve pozitif bir iliĢki olduğu saptanmıĢtır. Annenin psikolojik kontrolü arttıkça öz 

düzenleme baĢarısızlığı da artmaktadır. Yapılan araĢtırmalarda anne tutumunun, öz 

düzenleme üzerinde anlamlı etkisi olduğunu göstermektedir. Moilanen ve arkadaĢları 

(2018) çalıĢmalarında, ailedeki duygusal iklimin diğer bir ifadeyle çocuğa karĢı ebeveyn 

tutumunun, çocukta düĢük ya da yüksek öz düzenleme becerisinin önemli 

yordayıcılarından olduğunu ispat etmiĢtir. Moilanen ve arkadaĢları (2015) yaptıkları 

diğer bir araĢtırmanın bulgularında, çocukluk ve ergenlik dönemindeki öz düzenleme 

becerisi ile anne davranıĢ kontrolü arasında anlamlı bir iliĢki olduğunu saptamıĢtır. Bu 

çalıĢmalar da araĢtırmadan elde edilen sonuçları desteklemektedir. Grolnick ve Ryan 

(1989), anne-baba özerkliği desteği ile çocukların öz düzenleme becerileri arasında 

pozitif yönde anlamlı bir iliĢki olduğunu belirtmiĢtir. Bu araĢtırmaların bulguları mevcut 

çalıĢmadan elde edilen sonuçları desteklemektedir. Grolnick ve arkadaĢlarının (1999) 

çalıĢmalarından elde edilen bulgular incelendiğinde otoriter ebeveynliğin, çocuğun öz 

düzenleme stratejilerini geliĢtirme imkânını ortadan kaldırdığı görülmektedir. Otoriter 

anneliğin, çocuğun öz düzenleme baĢarısızlığının önemli yordayıcılarından olduğu 

görülmektedir. Bell (1968), ebeveyn ve çocukların birbirlerine karĢı olan davranıĢlarını 

olumlu yönde değiĢtirdiklerinde, öz düzenleme becerisinde iyileĢme sağladığını 

belirtmektedir. Manian, Papadakis, Strauman ve Essex (1998), ideal ve otoriter anne-

baba tutumlarının öz düzenleme ile iliĢkisini olduğunu ifade etmiĢtir. Bu konu ile ilgili 

yapılan mevcut araĢtırmalar da çalıĢmanın bulgularını desteklemektedir. Ayrıca bu 

çalıĢmalardan elde edilen sonuçlar, anne tutumunun öz düzenleme becerisinin önemli 

yordayıcılarından olduğu söylenebilir.  

AraĢtırmadan elde edilen bulgulara göre, öz düzenleme becerisi ile çevrimiçi 

oyun bağımlılığı arasında anlamlı ve pozitif yönlü bir iliĢki olduğu görülmektedir. Öz 

düzenleme baĢarısızlığı arttıkça, çevrimiçi oyun bağımlılığı da artıĢ göstermektedir. Öz 

düzenlemenin oyun bağımlılığa etkisini araĢtıran çalıĢmalar alanyazında mevcuttur. 

Seay ve Kraut (2007)‟un, çevrimiçi oyun oynayan 2790 oyuncuya yaptıkları 

anketlerden elde edilen veriler, bireyin öz düzenleme seviyesinin, problemli kullanım 

gibi olumsuz sonuçlardan kaçınmaları için çok önemli olduğunu göstermektedir. 

Mehroof ve Griffiths (2010), çevrimiçi oyun bağımlılığı ile kiĢilik faktörleri (öz 

düzenleme, kaygı, nevrotiklik) arasındaki iliĢkiyi inceldikleri araĢtırmalarında, 
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çevrimiçi oyun bağımlılığı ile kiĢilik etkenleri arsında anlamlı iliĢki olduğunu ispat 

etmiĢlerdir. Bu konu ile ilgili benzer çalıĢmalar incelendiğinde, mevcut araĢtırmanın 

bulgularını desteklediği görülmektedir. Aksel (2017), çalıĢmasında çevrimiçi oyun 

bağımlılığı ile baĢarılı öz düzenleme becerisi arasında negatif bir iliĢkinin olduğunu 

saptamıĢtır. Kim ve arkadaĢları (2008) yaptıkları bir çalıĢmanın sonucunda, saldırganlık 

ve narsistik kiĢilik özelliklerinin, çevrimiçi oyun bağımlılığı ile pozitif, öz 

düzenlemenin ise çevrimiçi oyun bağımlılığı ile negatif korelasyon gösterdiğini 

bulmuĢlardır. Bu çalıĢmanın sonucunda, öz düzenleme becerisinin seviyesi arttıkça 

çevrimiçi oyun bağımlılığının azaldığı bulgusu elde edilmiĢtir. Mevcut araĢtırmada da 

öz düzenleme baĢarısızlığı arttıkça çevrimiçi oyun bağımlılığı da artmaktadır. 

Dolayısıyla alanyazındaki bu çalıĢmaların, mevcut araĢtırmanın sonucunu desteklediği 

görülmektedir. 

AraĢtırmadan elde edilen bulgular incelendiğinde, anne tutumunun oyun 

bağımlığını yordamada, öz düzenlemenin tam aracılık rolü bulunmaktadır. Aracı 

değiĢken öz düzenleme, analize dâhil edildiğinde anne tutumu ile oyun bağımlılığı 

arasındaki doğrudan yordayıcılık devam etmemektedir. Bu bulguya göre araĢtırmada, 

ergenler tarafından algılanan anne tutumu, öz düzenleme becerilerisine etki etmektedir. 

Öz düzenleme becerisi de ergenlerin çevrimiçi oyun bağımlılığını tam aracılık etkisi ile 

yordamaktadır. Alanyazın incelendiğinde anne tutumunun oyun bağımlığını yordamada, 

öz düzenlemenin tam aracılık rolüne yönelik çalıĢmaya rastlanılmamıĢtır. 
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BÖLÜM VI 

SONUÇ VE ÖNERĠLER 

Bu bölümde ortaokul öğrencilerinin anne tutumunun çevrimiçi oyun 

bağımlılığını yordamasında, öz düzenlemenin aracılık etkisine iliĢkin bulguların 

değerlendirilmesine yer verilmiĢtir. Sonuçlar, araĢtırmanın alt problemleriyle 

iliĢkilendirilerek verilmiĢtir. Bulguların değerlendirilmesinden sonra, araĢtırmacılar ve 

Psikolojik DanıĢma ve Rehberlik alanında çalıĢan uzmanlar için önerilere 

değinilmektedir. 

Sonuç 

AraĢtırmada ortaokul öğrencilerinin, anne tutumu ve oyun bağımlılığı arasındaki 

iliĢkide öz düzenlemenin aracı rolü değerlendirilmiĢtir. AraĢtırmada anne tutumu 

değiĢkeni psikolojik kontrol, duyarlılık, özerklik ve davranıĢsal denetim alt boyutlarıyla 

ele alınmıĢtır. Çevrimiçi oyun bağımlılığı baĢarı, aksaklıklar ve ekonomik kazanç alt 

boyutlarıyla ele alınmıĢtır. Öz düzenleme değiĢkeni ise baĢarılı öz düzenleme ve 

baĢarısız öz düzenleme alt boyutlarıyla ele alınmıĢtır.  

AraĢtırmada aracı etki modeli oluĢturulmuĢtur. Mevcut araĢtırma modelinde 

anne psikolojik kontrol ile çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkide öz 

düzenlemenin aracılık rolü incelenmiĢtir. Bağımsız değiĢken olarak anne psikolojik 

kontrol, bağımlı değiĢken olarak çevrimiçi oyun bağımlılığı ve aracı değiĢken olarak 

baĢarısız öz düzenleme becerisi ele alınmıĢtır. OluĢturulan aracı etki modelinin analiz 

süreci dört aĢamada incelenmiĢtir.  

Aracılık etkisinin tespit edilmesi için, ilk olarak anne psikolojik kontrolün oyun 

bağımlılığını yordama durumu incelenmiĢtir. Elde edilen bulgular, anne psikolojik 

kontrol arttıkça, oyun bağımlılığının da arttığını göstermektedir. Ġkinci olarak; anne 

psikolojik kontrolün, öz düzenleme becerisini yordama durumu incelenmiĢtir. Elde 

edilen bulgulardan, annenin davranıĢlarından olan psikolojik kontrol arttıkça, öz 

düzenleme baĢarısızlığının da arttığı sonucu elde edilmiĢtir. Bir sonraki aĢamada; 

baĢarısız öz düzenleme becerisinin, çevrimiçi oyun bağımlığını yordayıcılığı test 

edilmiĢtir. Analiz sonucunda elde edilen bulgulara göre, öz düzenleme baĢarısızlığı 
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arttıkça çevirimiçi oyun bağımlılığının da arttığı görülmektedir. Bu anlamda değiĢkenler 

arasında anlamlı ve pozitif bir iliĢki saptanmıĢtır. 

Aracı rolün tespiti için yapılan analizden elde edilen sonuçlara göre, anne 

psikolojik kontrolün baĢarısız öz düzenleme üzerinde yordayıcılık etkisinin olduğu 

görülmektedir. AraĢtırmanın temel problemi olan anne tutumu ile çevrimiçi oyun 

bağımlılığı arasındaki iliĢkide öz düzenlemenin aracılık rolü incelenmiĢtir. Modelin 

oluĢturulması için izlenen üç aĢamanın, aracılık etkisinden söz edilmesi için olması 

gereken kriterlerin oluĢtuğu sonucuna ulaĢılmıĢtır (Baron ve Kenny, 1986). 

AraĢtırmanın bağımsız değiĢkeni olan anne psikolojik kontrol ile bağımlı değiĢken olan 

çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkiye baĢarısız öz düzenleme aracı değiĢken 

olarak eklenmiĢtir. Elde edilen sonuçlara göre, anne psikolojik kontrol ile çevrimiçi 

oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkide öz düzenlemenin tam aracı rolünün olduğu tespit 

edilmiĢtir. Ancak anne psikolojik kontrol ile oyun bağımlılığı arasındaki doğrudan 

yordayıcılık devam etmemektedir. 

Sonuç olarak, çevrimiçi oyun bağımlılığı ile ilgili Türkiye ve yurtdıĢında yapılan 

araĢtırmalar incelendiğinde, görece lise ve yükseköğretim seviyesindeki öğrencilerle 

yapılmıĢ çalıĢmalar oldukları görülmektedir. Bu alanda ortaokul düzeyinde yapılan 

araĢtırmaların ise sınırlı sayıda olduğu gözlemlenmektedir. Aynı zamanda çevrimiçi 

oyun bağımlılığı üzerinde etkili olan bağımsız değiĢkenlere fazla odaklanılmadığı, daha 

çok bağımlılığın derecesi ile ilgili araĢtırmaların yapıldığı görülmektedir. Ortaokul 

öğrencileriyle yapılmıĢ olan bu çalıĢma ise, çevrimiçi oyun bağımlılığının derecesinden 

ziyade anne tutumu ile çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkide öz düzenlemenin 

aracılık rolüne odaklanmaktadır. Ayrıca alanyazında, anne psikolojik kontrol ile 

çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkide baĢarısız öz düzenlemenin aracı rolünü 

araĢtıran çalıĢmaya rastlanılmamıĢtır. 

Öneriler 

AraĢtırmacılar Ġçin Öneriler 

 Çocukların öz düzenleme becerisinin seviyesini artırmak için yalnızca anne tutumu 

ve oyun bağımlılığı üzerinde yapılan çalıĢmaların yeterli olamayacağı 

öngörülmektedir. Öz düzenlemeyi etkileyen diğer değiĢkenlerle ilgili ileride 

yapılacak çalıĢmaların, alanyazına katkı sağlayabileceği düĢünülmektedir. 
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 AraĢtırmada anne tutumu ile çevrimiçi oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkide öz 

düzenlemenin aracılık rolü test edilmiĢtir. Bu değiĢkenlerden farklı olarak öznel iyi 

oluĢ, saldırganlık, sosyal kaygı, nevrotiklik, benlik saygısı, yaĢam doyumu, 

çöküntü, sosyal beceri, prososyal davranıĢlar gibi farklı aracı rolü oluĢturabilecek 

değiĢkenlerle yeni çalıĢmalar yapılabilir. 

 Bu araĢtırma, 10-14 yaĢ aralığındaki ortaokul öğrencileri üzerinde yapılmıĢtır. 

ÇalıĢmada yer alan konuların farklı sınıf düzeyleri ve yaĢ gruplarına 

uygulanmasıyla, örneklem çeĢitliliği açısısından alana katkı sağlanıp, konu 

hakkında daha detaylı inceleme yapılmasına imkân sunulabilir. 

 Ortaokul öğrencilerine yönelik yapılan öz düzenleme ve çevrimiçi oyun bağımlılığı 

ile ilgili araĢtırmaların sınırlı sayıda olması, bu çalıĢmayı, gelecek çalıĢmalara yarar 

sağlaması açısından da önemli kılmaktadır. 

Psikolojik DanıĢma ve Rehberlik Alanında ÇalıĢan Uzmanlar Ġçin Öneriler 

 Çevrimiçi oyun bağımlılığı konusunda, farkındalık oluĢturma ve oyun bağımlılığı 

konusunda; öğrenci, veli ve öğretmenlere bilgilendirme yapılabilir. Ayrıca bu konu 

ile ilgili eğitimler verilebilir. Özellikle oyun bağımlılığının olumsuz etkileri ile ilgili 

veli ve öğrencilerin bilgilendirilmesinin, bu davranıĢ bozukluğunu azaltacağı ve 

velilerin oyun bağımlılığı konusunda daha duyarlı olacağı düĢünülmektedir. 

 Çevrimiçi oyun bağımlılığının önlenmesi ve azaltılmasına yönelik, teknolojinin ve 

Internetin kontrollü kullanımı ile ilgili aile eğitim programları verilebilir ya da 

bilinçlendirme çalıĢmaları baĢlatılabilir. Bu çalıĢmalar seminer ve konferans gibi 

bilimsel toplantılarla sağlanabilir. 

 Anne tutumunun oyun bağımlılığı ve öz düzenleme üzerindeki etkisi göz önünde 

bulundurulduğunda ilgili kurumlar; anne-baba tutumuna dair çalıĢmalar, toplantılar, 

konferanslar ve aile eğitim programları düzenleyebilir. Bu çalıĢmaların, 

ebeveynlerin çocuklarını yetiĢtirme tarzları ile ilgili farkındalık oluĢturmaları 

konusunda faydalı olacağı düĢünülmektedir. 

 Öz düzenlemenin oyun bağımlılığı üzerindeki etkisi düĢünüldüğünde öğrenciler, 

veliler ve öğretmenlerde öz düzenleme hakkında bilinçlendirme çalıĢmaları 
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yapılmalıdır. Bu çalıĢmalar çeĢitli broĢürler, eğitim programları, seminer, konferans 

ve danıĢmanlık gibi konu ile ilgili bilinçlendirme çalıĢmaları olabilir. 

 Ailelere ve öğretmenlere oyun bağımlılığı ile ilgili yasal düzenlemelerin varlığı ve 

bu düzenlemeler hakkında bilgilendirme gerçekleĢtirilmelidir. Bağımlılık ile ilgili 

kurum ve kuruluĢlar (Örneğin; YeĢilay, AMATEM gibi) ile iĢ birliği içinde 

çalıĢılmasının daha sağlıklı olacağı düĢünülmektedir.  
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EKLER 

Ek 1. KiĢisel Bilgi Formu 

 

1. Cinsiyetiniz (  ) Kız                  (  ) Erkek 

2. Sınıfınız 
(  ) 5. Sınıf            (  ) 6. Sınıf     

(  ) 7. Sınıf            (  ) 8. Sınıf 

3. YaĢınız  

4. Evinizde bilgisayarınız var 

mı? 
(  ) Evet                 (  ) Hayır 

5. Evinizde Internet bağlantısı 

var mı? 
(  ) Evet                 (  ) Hayır 

6. Kendinize ait tablet, telefon 

var mı? 
(  ) Evet                 (  ) Hayır 

7. Akıllı telefonunuzda mobil 

Internet bağlantınız var mı? 

(  ) Akıllı telefon kullanmıyorum          (  ) Hayır          

(  ) Evet ( lütfen kotasını yazınız)………. 

8. Günde ortalama kaç saat 

oyun oynuyorsunuz? 
 

9. Temel ihtiyaçlarınız dıĢında 

hiç ara vermeden kaç saat oyun 

oynadınız?  

 

10. Ailenizin Aylık Gelir 

Durumu 

(  ) 1400 TL ve altı           (  ) 1401-2000 TL  

(  ) 2001-3000 TL             (  ) 3001 TL ve üstü 

11. Annenizin Eğitim Durumu 

(  ) Okuryazar değil           

(  ) Ġlkokul  

(  ) Ortaokul          

(  ) Lise                             

(  ) Üniversite             

(  ) Lisansüstü 

12. Babanızın Eğitim Durumu 

(  ) Okuryazar değil            

(  ) Ġlkokul  

(  ) Ortaokul          

(  ) Lise               

(  ) Üniversite            

(  ) Lisansüstü 

13. Anne-babanız birlikte mi 

yaĢıyor 

(  ) Birlikteler                         (  ) BoĢandılar 

(  ) Annem hayatta değil        (  ) Babam hayatta değil 

(  ) Ġkisi de hayatta değil 

14. Ailenizdeki birey sayısı  
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Ek 2. Leuven Algılanan Ana Babalık Öçeği (LAABÖ) 

 

AĢağıda ANNENĠZĠN size yönelik bazı davranıĢları yer almaktadır. Her maddeyi 

okuyunuz ve ANNENĠZE uygunluğu açısından değerlendiriniz. 

  

Hiç 

doğru 

değil 

Genellikle 

doğru 

değil 

Biraz 

doğru 

Genellikle 

doğru 

Her 

zaman 

doğru 

  (   1  ) (   2  ) ( 3    ) (  4   ) (  5  ) 

1. 
Onunla endiĢelerim hakkında konuĢtuktan sonra 

kendimi daha iyi hissederim. 
(     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

2. Bana sık sık gülümser. (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

3. Ġstediğim akĢam dıĢarı çıkmama izin verir. (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

4. Kendi yolumu çizmeme yardımcı olur. (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

5. Keyifsiz olduğumda beni neĢelendirir. (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

6. HoĢlandığım her Ģeyi yapmama izin verir. (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

7. 
Moralim bozuk olduğunda kendimi daha iyi 

hissetmemi sağlayabilir. 

(     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

8. 
Beni ilgilendiren konularda kendi kararlarımı 

vermeme izin verir. 

(     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

9. 
Onu incitirsem, tekrar gönlünü alıncaya kadar benimle 

konuĢmaz. 

(     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

10. Bana istediğim kadar özgürlük tanır. (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

11. Benimle ilgilenir ve bana özen gösterir. (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

12. 
Bana sık sık kendi hayatımı kendimin düĢünmesi 

gerektiğini söyler. 

(     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

13. 
HoĢuna gitmeyen bir Ģey yaptığımda, birlikte bir 

Ģeyler yapmamıza izin vermez. 

(     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

14. 
Bana duyduğu sevgiyi göstermenin doğru olduğuna 

inanır. 

(     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

15. Ona sormadan dilediğim her yere gitmeme izin verir. (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

16. 
Bir Ģeyi onun gördüğü gibi görmezsem bana uzak 

davranır. 

(     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

17. 
HoĢlanmadığı bir Ģey yaparsam bana soğuk ve ters 

davranır. 

(     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

18. 
Ġstediğim Ģeyler için kendi planlarımı yapmama izin 

verir. 

(     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

19. Benimle bir Ģeyler yapmaktan zevk alır. (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

20. 
Onu hayal kırıklığına uğrattığımda, benimle yüz yüze 

gelmekten kaçınır. 

(     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

21. 
Beni kendisinden bağımsız davranmaya 

cesaretlendirir. 

(     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 
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Ek 3. Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Ölçeği (ÇOBÖ) 

Sevgili katılımcı 

Bir araĢtırma kapsamında size yöneltilen sorular bilimsel amaçlarla sorulmuĢ olup 

verdiğiniz bilgiler kesinlikle kimse ile paylaĢılmayacaktır. Size yöneltilen soruların doğru 

ya da yanlıĢ bir cevabı yoktur. Sizin durumunuza hangi seçenek en yakınsa lütfen o 

seçeneği iĢaretleyiniz. Katılımınızdan dolayı teĢekkür ederim. 

Sınıf Düzeyi:     

Hangi çevrimiçi oyunu oynuyorsunuz:…………………………………. 
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1.  Çevrimiçi oyun oynadığım için uyku düzenim bozuldu.   (   )   (   )   (   )   (   )   (   ) 

2.  Çevrimiçi oyunlarda level(seviye) atladığımda mutlu 

hissederim. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

3.  Çevrimiçi oyunda hedefime ulaĢmak için (puan, level, 

item vs.) iĢlerimi ertelediğim olmuĢtur. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

4.  Çevrimiçi oyunda en üst seviyeye ulaĢmak için elimden 

geleni yaparım. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

5.  Çevrimiçi oyun oynadığım için geç yatıp geç kalkarım. (   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

6.  Çevrimiçi oyunlarda geliĢtirdiğim karakteri satarak para 

kazandım. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

7.  Gece geç saatlere kadar çevrimiçi oyun oynadığım için 

kaçırdığım dersler oldu. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

8.  Çevrimiçi oyunlarda rakibimi alt ettiğimde mutlu 

hissederim. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

9.  Çevrimiçi oyun oynarken yemeğimi genelde bilgisayar 

baĢında yerim. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

10.  Çevrimiçi oyunlarda rakibim beni yendiğinde 

öfkelenirim. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

11.  Çevrimiçi oyunlarda kazandığım itemleri satarak para 

kazandım. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

12.  Çevrimiçi oyun oynadığım için arkadaĢlık iliĢkilerim 

sekteye uğradı. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

13.  Çevrimiçi oyunlarda yeni bir item aldığımda mutlu 

hissederim 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

14.  Çevrimiçi oyuna ara vermemek için yemeği ertelediğim 

olmuĢtur. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

15.  Çevrimiçi oyun benim için kazanç kapısıdır.   (   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

16.  Level atladığımda emeklerimin karĢılığını aldığımı 

hissederim. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

17.  Çevrimiçi oyun grubumuzun oyun içi bir faaliyeti için 

gece uykumdan feragat ederim. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

18.  Çevrimiçi oyundaki baĢarılarımdan dolayı kendimle (   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 
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gurur duyarım. 

19.  Çevrimiçi oyunda seviyesi benden yüksek oyuncuları 

yendiğimde gururlanırım. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

20.  Takasa girerek oyun karakterimi geliĢtirdim.   
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 

21.  Çevrimiçi oyunda hedefime ulaĢmak için (puan, level, 

item vs.) uyku saatimi ertelemiĢimdir. 
(   ) (   ) (   ) (   ) (   ) 
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Ek 4. Öz Düzenleme Ölçeği (ÖDÖ) 

 

ġimdi aĢağıdaki özelliklerin seni ne kadar tanımladığına karar verip her cümle için bir 

kutucuğu iĢaretleyeceksin. Eğer o cümlenin seni en iyi tanımladığını düĢünüyorsa “bana 

çok benziyor”u iĢaretlemelisin. O cümle seni biraz tanımlıyorsa “bana biraz benziyor”u 

iĢaretlemelisin. Seni tanımlamıyorsa “bana benzemiyor”u, seni hiç tanımlamıyorsa 

“bana hiç benzemiyor”u iĢaretlemellisin. 
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1.Üzgün olduğumda kendimi iyi hissettirecek bir Ģeyler 

yapabilirim.  
 

    

2. Sıkıldığımda yerimde duramam/oturamam.  
 

    

3. Birine kızgın olduğumda bile, etraftaki diğer insanlara 

normal davranabilirim.  
 

    

4. Stres altındayken, yapmam gereken iĢleri yapmakta 

iyiyimdir.  
 

    

5. Yorgun olsam bile, yeni bir iĢe baĢlayabilirim.  
 

    

6. Küçük sorunlar beni uzun-vadeli planlarımdan 

alıkoyabilir.  
 

    

7. Eğlenceli bir Ģeyler yaparken, yapmam gereken diğer 

iĢleri unuturum.  
 

    

8. Sıkıcı bir derste, dikkatimi toplamakta zorlanırım.  
 

    

9. MeĢgul edilerek ve dikkatim dağıtılarak kesilsem bile, 

yaptığım iĢe kolayca geri dönebilirim.  
 

    

10. Etrafta baĢka iĢler olurken dikkatimi yaptığım iĢe 

yoğunlaĢtırmakta zorlanırım. 
    

11. Ne kadar daha çalıĢmam gerektiğini/ gerekeceğini 

hiçbir zaman bilemem. 
    

12. Stres altındayken planlar yapmakta ve büyük iĢler 

yapmaya baĢlamakta zorlanırım. 
    

13. Heyecanlandığımda ya da kızdığımda kolayca 

sakinleĢebilirim. 
    

14. Bir Ģey istediğim gibi gitmediğinde amacıma ulaĢmak 

için davranıĢlarımı değiĢtirebilirim. 
    

15. ArkadaĢlarım dıĢarı gitmek istediğinde, kendimi 

çalıĢmak için tutabilirim. 
    

16. ĠĢler istediğim gibi gitmiyorsa kontrolmü 

kaybederim. 
    

17. Bir Ģeyi çok istiyorsam ona hemen sahip olmak 

isterim. 
    

18. Biriyle ciddi bir anlaĢmazlığa düĢtüğümde 

kontrolümü kaybetmeden sakince konuĢabilirim. 
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19. Yapmam gereken çok sıkıcı olsa bile o iĢe 

yoğunlaĢabilirim. 
    

20. Tepem atıp, bir Ģeyler fırlatmak istediğimde kendimi 

durdurabilirim. 
    

21. Sonu nereye varacağı belli olmasa bile dikkatli 

çalıĢabilirim. 
    

22. DıĢarıya belirtmeden de duygularımın ne olduğunun 

farkındayımdır. 
    

23.ArkadaĢlarım konuĢurken bile iĢime konsantre 

olabilirim. 
    

24. Bir hedefe ulaĢmak için heyecanlandığımda(örn, yeni 

bir okula gitmek vb.) kolayca o hedef için çalıĢmaya 

baĢlayabilirim. 

    

25. Plan ve hedeflerim zor olsa da onlara bağlı kalacak 

bir yol bulurum. 
    

26. Uzun vadeli bir projem olduğunda, üzerinde sabırla 

çalıĢabilirim. 
    

27. Bir Ģeyi yapmamam gerektiğini biliyorsam, kendimi 

tutabilirim. 
    

28. Yemek istediğim miktarı kontrol etmekte zorlanırım.     

29. Eğlenceli bir Ģey yaparken zamanın farkında olmam     

30. Önceden planlama yapılması gereken büyük iĢere 

baĢlamakta zorlanırım. 
    

31. Neye ağlayacağımı önceden hissederim.     

32. Yorgunken beni heyecanlandırabilecek Ģeylere ilgi 

duymakta zorlanırım. 
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Ek 5. Anne Tutumu Ġçin Histogram, Normal Q-Q Grafikleri ve Kutu Çizgi 

Grafiği 
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Ek 6. Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Ġçin Histogram, Normal Q-Q Grafikleri ve 

Kutu Çizgi Grafiği 
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Ek 7. Öz Düzenleme Ġçin Histogram, Normal Q-Q Grafikleri ve Kutu Çizgi 

Grafiği 
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Ek 8. Anne Psikolojik Kontrolün Çevrimiçi Oyun Bağımlılığına Etkisine 

Yönelik Yol Grafiği 
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Ek 9. Anne Psikolojik Kontrolün Öz Düzenleme Becerisine Etkisine Yönelik 

Yol Grafiği 
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Ek 10. Öz Düzenleme Becerisinin Çevrimiçi Oyun Bağımlılığına Etkisine 

Yönelik Yol Grafiği 

 

odbz10

odbz2

odbz6

odbz7

odbz8

b10

b2

b4

b8

e15

e16

e17

e18

e14

e13

e12

e11

e10

OYNBAĞ

 

     1

.98

1.06

.75

.88

1.08

.89

1.43

.71

          

  

.98

1.05

1

1

1

1

1

1

1

1

1

b13

b16

b18

e19

e20

e21

1

1

1

1.23

.80

1.15

odbz11

odbz12

odbz16

odbz17

odbz28

e9

e8

e7

e6

e5

1

1

1

1

1

odbz29

odbz30

odbz31

odbz32

e4

e3

e2

e1

1

1

1

1

BSRSZ_ÖD

e23

b19 e22
1

1.22

.11

.44

1.10

.97

.97

1.18

1.24

1.00

.92

1.35

1.16

 

 

 

 

 

 



97 

 

 

 

Ek 11. Anne Psikolojik Kontrol ile Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Arasındaki 

ĠliĢkide Öz Düzenlemenin Aracılık Rolüne ĠliĢkin Yol Grafiği 
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