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Ergenlerde Aile Yasam Doyumu ile Dijital Oyun Bagimlilig:

Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

ibrahim TAS! Derya KARACAOGLU? ilker AKPINAR? Yasemin TAS!

Oz: Dijital oyun bagimlilig1 bir halk saglig1 sorunu olarak diinya genelinde hem arastirmacilarin hem
de uygulamada ¢alisanlarin dikkatini ¢ekmeye devam etmektedir. Bir ruh saglig1 sorunu olan dijital
oyun bagimlilig1 6zellikle cocuk ve ergenler icin ciddi bir risk faktoriidiir. Risk faktorlerini ortadan
kaldirmak icin dijital oyun bagimmliligina karsi koruyucu olabilecek degiskenlerin arastirilmasi
onemlidir. Bu noktada aile yasam doyumunun koruyucu bir unsur olacag: sdylenebilir. Bu baglamda
¢alismanin amact ergenlerde dijital oyun bagimliligi ile aile yasam doyumu arasindaki iliskiyi
incelemektir. Arastirma grubunu 210"u (%54.5) kadin, 175’1 (%45.5) erkek olmak {izere toplam 385 kisi
olusturmaktadir. Katilimcilarin yaslar1 14-18 arasinda degismekte olup yas ortalamalar: 15.53'tiir. Veri
toplama araci olarak Ergenler igin Oyun Bagmmliligi Olgegi ve Aile Yasam Doyumu Olgegi
kullanilmistir. Veriler t testi, ANOVA, Korelasyon ve Regresyon ile analiz edilmistir. Analiz
sonugclarina gore dijital oyun bagimliligs ile aile yasam doyumu arasinda negatif iliski bulunmaktadir.
Erkeklerin dijital oyun bagimliliklar1 kizlardan daha yiiksek bulunurken, kizlarin aile yasam
doyumlar erkeklerden daha yiiksek bulunmustur. Dijital oyun bagimlilig: sinuf diizeyine gore anlamli
sekilde farklilasmazken, aile yasam doyumunun smif diizeyine gore anlaml sekilde farklilastig: tespit

edilmistir. Ayrica aile yasam doyumunun dijital oyun bagimliligini yordadigi tespit edilmistir.
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Arastirmanin sonuglar1 alan yazin 1s1$inda tartisilmis ve uygulayici ve arastirmacilara Onerilerde
bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, Aile yasam doyumu, Ergenlik, Sinuf, Cinsiyet

Examining the Relationship Between Family Life Satisfaction and Digital Game

Addiction in Adolescents

Abstract: Digital game addiction continues to attract the attention of both researchers and clinicians
around the world as a public health problem. Digital game addiction, which is a mental health
problem, is a serious risk factor especially for children and adolescents. In order to eliminate the risk
factors, it is important to investigate the variables that may be protective against digital game
addiction. At this point, it can be said that family life satisfaction will be a protective factor. The aim of
this study is to examine the relationship between digital game addiction and family life satisfaction in
adolescents. The research group consists of 385 adolescents, 210 of whom (54.5%) are female and 175
of whom (45.5%) are male. The ages of the participants are between 14-18 and their average age is
15.53. Game Addiction Scale for Adolescents and Family Life Satisfaction Scale were used as data
collection tools. Data were analyzed by t test, ANOVA, Correlation and Regression. According to the
results of the analysis, there is a negative relationship between digital game addiction and family life
satisfaction. While male' addiction to digital games is higher than female, family life satisfaction of
female was found to be higher than male. While digital game addiction did not differ significantly
according to the class level, it was found that family life satisfaction differed significantly according to
the class level. In addition, it was determined that family life satisfaction predicted digital game
addiction. The results of the research were discussed in the light of the literature and suggestions were

made to practitioners and researchers.

Keywords: Digital game addiction, Family life satisfaction, Adolescence, Class, Gender
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Giris

Dijital teknolojiler insanoglunun hayatmi yeniden sekillendirmektedir. Insanlar
ihtiyaclarin1 ve islerini internet tizerinden karsilamaktadir. Bunlar giinliik islerden (fatura
yatirma, bankacilik islemleri vs.) egitime, sosyal ihtiyaclarin karsilanmasindan eglence
ihtiyacina kadar cesitlenmektedir. Insanlik tarihinin en eski etkinliklerinden biri olarak
insanoglunun hayatinda her zaman var olan oyunlarin da (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007) bu
dijital degisimden nasibini aldig1 soylenebilir. Teknolojik déniisiimiin iiriinii olan dijital
oyunlarin hemen her kesim tarafindan olumlu karsilandig1 goriilmektedir (Chiu, Lee ve
Huang, 2004). Dijital oyunlar bireyselligi one ¢ikarmasi, hemen her zaman kolay bir sekilde
ulasilmas, tistiinliik ve basarma duygusu yasatmas: (Yiicel, 2019), stres atmaya yardima
olmast (Aydogdu Karaaslan, 2015), fiziki bir mekana bagh kalmadan oynanabilmesi
(Yurdam, 2018) gibi o6zelliklerle 6zellikle ergenler igin gekici etkinlikler haline gelmektedir.
Dijital oyunlarin sahip oldugu bu cekici 6zellikler ergenlerin oyunlarda daha ¢ok zaman
gecirmesine neden olmaktadir. Dijital oyunlarla daha fazla zaman gecirme bagimliligin
olusmasinda bir risk faktoriidiir. Nitekim sanal diinyada daha fazla zaman gecirmenin

bagimlilik riski olusturdugu goriilmektedir (Chou, Hsiao, 2000).

Oyun bagimhilig: siireci bireyin zihninin siirekli olarak oyunla mesgul olmasi ile
baglamaktadir (Young, 2009). Birey oyun oynamadigi zaman bile akli siirekli olarak
oyunlarda, oyunlardaki hamlelerde ise bagimlilik siirecinin bagladigl soylenebilir. Bu
baslangi¢ kriteri ile birlikte oyun bagimlilig1 icin gozlenecek diger kriterler Amerika
Psikiyatri birligi tarafindan belirlenmistir. Amerika Psikiyatri Birligi (APA, 2013) tarafindan
DSM 5 ¢evrimigi oyun oynama bozuklugu icin belirlenen 9 kriterden 5’ini ve daha fazlasin
gosteren kisiler oyun bagimlisi olarak tanimlanabilmektedir. Bu kriterler; bireyin zihninin
siirekli olarak gevrimici oyunlarla mesgul olmasi, oyun terk edildiginde asabiyet, anksiyete
ve liziintii gibi yoksunluk belirtilerinin yasanmasi, giderek artan miktarda oyun oynanmasi,
oyun oynamay1 birakmak istemeye ragmen birakamama, daha 6nce zevk alinan etkinliklere
karg: ilginin kalmamasi, yaratti$1 psiko-sosyal sorunlara ragmen oyun oynamaya devam

edilmesi, oynan oyun siiresi hakkinda ilgili kisilere yalan soyleme, olumsuz duygulardan
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kagmak icin oyun oynanmasi ve oyun nedeniyle onemli, is, egitim ve kariyerle ilgili

firsatlarin tehlikeye atilmasi seklindedir.

Cocuk ve ergenler icin ciddi bir sorun olmaya aday olan dijital oyun bagimliligmna
kars1 en 6nemli koruyucu unsurun aile ortami olacag1 sylenebilir. Ailenin islevlerinden biri
de psikolojik islevidir. Psikolojik islev aile fertleri arasindaki sevgiyi ve 6z saygiy1 gelistirecek
ortami ifade etmektedir. Ayrica bireyin kendini gilivende hissettigi ve duygusal doyum
sagladig1 sicak yuvanin olusturulmasi da ailenin psikolojik islevleri arasindadir (Kir, 2011).
Psikolojik olarak islevsel olan aile ortaminda aile tiyeleri birbirlerini manevi agidan tatmin
eder ve bu tatmin bireyin doyum saglamasini ve psikolojik agidan giliglenmesini beraberinde
getirir (Canatan ve Yildirim, 2013). Psikolojik agidan giliclenen birey psikolojik sorunlarla

iligkili olan oyun bagimhiligindan (Yesilyurt, 2020) daha az etkilenecektir.

Oyun bagimhligini azaltmas: beklenen aile yasam doyumu, aile bireylerinin
birbirleriyle olan duygusal etkilesimlerini ve aile yasamina iliskin farkindaliklarimi ifade
etmektedir (Barraca, Yarto ve Olea, 2000). Bagka bir ifade ile aile yasam doyumu bireyin aile
fertleri disindaki kisi ve yapilara iliskin duygu, diisiince ve davranislarinm etkileyen aile igi

duygusal atmosferdir (Caligkan, Toker ve Ozbay, 2017).

Aile yasam doyumu, oyun bagimlili1 (Simsek, 2021), sosyal medya bagimlilig: (Tas,
2021; Cavga, 2019) ile negatif; aile ici iletisim (Akhlaq, Malik ve Khan, 2013), sosyal anksiyete
(Bagdas ve Ozbey, 2020) ve empati becerileri (Ozgenel, Tas & Cetintas, 2019) ile pozitif iliskili
bulunmustur. Dijital oyun bagimliliginin utangaglhik (Ayas, 2012), anksiyete (Tas, 2019),
giinliik oynama siiresi (Akkaya, Tutgun_Unal ve Tarhan, 2021), akilli telefon bagimliligi
(Goymen ve Ayas, 2019) ve siirekli kaygi (Mehroof ve Griffiths, 2010) ile pozitif; sosyal
destek (Ucan, 2018), mutluluk (Cengiz, Peker ve Demiralp, 2020 ) ve duygu diizenleme (Liu
ve dig, 2017) ile negatif iliskili oldugu goriilmektedir.

Diinya Saglik Orgiitii (2018) ve Amerika Psikiyatri Birligi (2013) tarafindan gevrimigi
oyun oynama bozuklugu bir ruh saglig1 sorunu olarak ele alinmaktadir. Ergenlik déneminin
ergenler icin heyecan, kayg: ve zorluklarla dolu olmasi (Plotnik, 2009: 408) ergenleri oyun
bagimliliginda 6nemli bir risk grubu haline getirmektedir. Ayrica ergenlerin geng yetiskin ve

yetiskinlerden daha fazla oyun bagimlisi oldugu goriilmektedir (Festl, Scharkow ve Quandt,
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2012). Oyun bagimhilig: ile ¢evrimi¢i kumar oynama bagimlilig1 arasinda giderek artan bir
yakinlagsma bulunmasi (Torres-Rodriguez, Griffiths ve Carbanell, 2017) ve oyun bagimlhilig
ile psikolojik sorunlar arasinda iliski bulunmasi (Yesilyurt, 2020) oOzellikle medyadan
etkilenme diizeyleri yiiksek olan ergenlerde (Strasburger ve Wilson, 2002) oyun bagimlilig
ve iliskili degiskenlerin arastirilmasin1 6nemli kilmaktadir. Bu baglamda bu arastirmanin
amaci ergenlerde dijital oyun bagimliligi ile aile yasam doyumu arasindaki iligkiyi
aragtirmaktir. Ayrica oyun bagmliligr ile aile yasam doyumunun cinsiyet ve sif

degiskenlerine gore farklilasip farklilasmadig1 da arastirilmistir.

Yontem

Arastirma Modeli

Ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 ile aile yasam doyumu arasindaki iligkiyi ele alan
arastirmada nicel arastirma yontemlerinden iligkisel tarama modeli kullanilmistir. MNiskisel
tarama modelinde iki veya daha fazla degisken arasindaki iliski degiskenlere miidahale
edilmeden incelenmektedir (Biiylikoztiirk, Kili¢ Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,

2010).
Calisma Grubu

Arastirma grubunu 385 ergen olusturmaktadir. Katilimcilarin 210'u (%54.5) kadin,
175’1 (%45.5) erkektir. Yaslar1 14-18 arasinda degismekte olup yas ortalamalar1 15.53tiir.
Ergen katilimcilarin 161’1 (%41.8) 9. Smuf, 101'i (%26.2) 10. Sinaf, 77’si (%20) 11. Sinif ve 46’s1
(%11.9) 12. sinftir.

Veri Toplama Araclar

Ergenler I¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi

Olgek Anli ve Tas (2018) tarafindan gelistirilen 6lgek tek faktér ve 9 maddeden
olugmaktadir. Olgek 571i Likert tipi olup dlgekten alinacak en diisiik puan 9 en yiiksek

puan ise 45'tir. Agimlayici faktor analizi (AFA) sonucunda Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
degeri .894, Barlett’s Sphericity testi (x>= 2283,226, p=.000) anlamli bulunmustur. Tek
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faktorlii yapmin 6lgege iliskin toplam varyansin %42.806’sin1 agikladigr goriilmektedir.
Dogrulayia analiz (DFA) sonucunda elde edilen uyum indekslerinin iyi uyum verdigi
goriilmektedir (X2 (27) = 2.514, RMR=.045; GFI=97; AGFI=.95; CFI=.96; IFI=.96; RFI=.92;
NFI=.94; RMSEA=.054). Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayismna bakilmis ve i¢ tutarlilik
katsayis1 .81 olarak tespit edilmistir. Bu calisma kapsaminda elde edilen giivenirlik

katsayis1 (a) .82'dir.
Aile Yasam Doyumu Olcegi

Caliskan, Toker ve Ozbay (2017) tarafindan gelistirilen 6lgek 23 maddeden olusan
likert tipi bir Olcektir. Yapilan Ag¢imlayic faktor analizi sonucunda Kaiser-Meyer-Olkin
(KMO) degeri .938, Barlett Kiiresellik testi degeri (x>=6134.525, p<.01) anlamli1 bulunmustur.
Olgegin madde faktor yiikleri .53 ile .79 arasinda degismektedir. Olgek maddelerinin aile
yagsam doyumuna iliskin varyansin % 47’sini agikladigi goriilmektedir. Olgegin Cronbach
alfa i¢ tutarlibk kat sayis1 .95’tir. Madde toplam korelasyonlar1 .37 - .73 arasinda
degismektedir. Olgiit gecerliginin hesaplanmasinda Kisa Semptom Envanteri (KSE)
kullanilmistir. Aile yasam doyumu ile Kisa Semptom Envanteri alt boyutlarindan depresyon
alt boyutu (r=-34), anksiyete alt boyutu (r=-30), olumsuz benlik alt boyutu (r= -.30),
(somatizasyon alt boyutu (r= -.30) ve hostilite alt boyutu (r= -.32) arasinda orta diizeyde
anlaml iliski bulunmustur. Bu ¢alisma kapsaminda elde edilen giivenirlik katsayist ()

93 tiir.

Verilerin Analizi

Veriler ergenlerden yiiz yiize goniilliiliik esasina gore toplanmistir. Toplam 400 veri
toplanmistir. Eksik doldurulan veriler veri setinden ¢ikarildiktan sonra analizler 385 kisilik
veri seti lizerinden yapilmigtir. Veriler SPSS 25 paket programu ile analiz edilmisgtir. Veriler
analiz edilmeden 6nce normallik varsayimi test edilmistir. Basiklik ve carpiklik degerleri (-

.051- 1.217) verilerin normal dagildigini gostermektedir (Bachman, 2004).
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Bulgular

Katilimcilara ait sosyo- demografik bilgiler ve analizleri Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Katilimcilara ait sosyo-demografik degiskenler

Degiskenler N=337 M/SD t *Cinsiyet P F*Simif Fark
f, n (/%)
Cinsiyet
Kadin (F) 210 (54.5)
Erkek (E) 175 (45.5)
Sinif Diizeyi
9. sinuf 161 (41.8)
10. simf 101 (26.2)
11.smuf 77 (20)
12. sinif 46 (11.9)
DOB 15.12/5.86 -7.92%* E>K 694 -
AYD 147.29/13.43 2.32* K>E .3.58* 9>11

** p<.001, *p<.05, DOB: Dijjital Oyun Bagimliligi, AYD:Aile Yasam Doyumu

Tablo 1’e gore dijital oyun bagimlilig: cinsiyete gore anlaml sekilde farklilasmaktadir
(t(383)=-7.92,, p<.01,) . Erkeklerin dijital oyun bagimhhg: diizeyleri (Ort=17.53) kadinlarmn
oyun bagimlilig1 diizeylerinden (Ort=13.11) anlamh sekilde daha yiiksek bulunmustur. Aile
yasam doyumu da cinsiyete gore anlamli sekilde farklilasmaktadir (t(383)=2.32, p<.05). Aile
yasam doyumunda da kadinlarin aile yasam doyumlar1 (Ort=148.55) erkeklerin aile yagsam

doyumlarindan (Ort=145.77) anlaml1 sekilde daha ytiiksek bulunmustur.

Dijital oyun bagimliligmin smif diizeyine gore de anlamli sekilde farklilasmadig:
tespit edilmistir (F(3-381)= .694, p>.05). Buna karsin aile yasam doyumunun anlamh sekilde
farklilastig1 ((F(3-381)= .694, p<.05) ve 9. Smifta okuyanlarin (Ort= 149.73) aile yasam
doyumlarinin 11. Smnifta okuyan 6grencilerden (144.87) anlamli sekilde daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Dijital oyun bagimlilig: ile aile yasam doyumu arasindaki iliski Perarson

Korelasyon analizi ile 6l¢lilmiis ve elde edilen sonuglar Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Katilimcilara ait sosyo-demografik degiskenler

Degiskenler N M/Sd DOB AYD
DOB 385 15.12/5.86 -
AYD 385 147.30/13.43 -.400™ -

** p<.01, DOB: Dijital Oyun Bagimliligi, AYD: Aile Yasam Doyumu
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Tablo 2’de dijital oyun bagimlilig: ile gore dijital oyun bagimlilig ile aile yasam
doyumu arasinda negatif iliski tespit edilmistir (r=-.400). Son olarak aile yasam doyumunun
dijital oyun bagimliligini1 yordayip yordamadig1 basit regresyon analizi ile test edilmis elde

edilen sonuglar Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Dijital Oyun Bagimliliginin Yordanmasina {liskin Basit Dogrusal Regresyon Analizi

Degisken B Standart Hata J t P
Sabit 40.86 3.023 13.52 .000
AYD -175  .020 -400 -8.55 .000

Fass=73.10, R=400, R=160 p<.01,

Tablo 3’e gore aile yasam doyumunun ergenlerde dijital oyun bagimliligini anlaml
sekilde yordadig: tespit edilmistir (F (1,383) =73.10, p<.01, R=400, R2= .160). Aile yasam
doyumunun dijital oyun bagimliligina iligkin varyansin %16’sin1 agikladig1 goriilmektedir.
Bagka bir ifade ile ergenlerde dijital oyun bagimliigindaki degisimin % 16’s1 aile yasam
doyumu tarafindan aciklanmaktadir. Standardize edilmemis regresyon kat sayisi (B)
incelendiginde aile yasam doyumundaki bir birimlik artisin dijital oyun bagimliliginda -

0.175 birimlik bir azalmaya neden oldugu goriilmektedir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu arastirmada oldukca kirilgan bir donemden gecen ergenlerde dijital oyun
bagimlilig: ile aile yasam doyumu arasindaki iligski incelenmistir. Ayrica her iki degiskenin
cinsiyet yas ve smif diizeyine gore anlamli sekilde farklilasip farklilasmadig: tespit
edilmistir. Buna gore dijital oyun bagimlilig: ile aile yasam doyumu arasinda orta diizeyde
negatif yonde iliski tespit edilmistir. Dijital oyun bagimlilig1 ve aile yasam doyumunun
cinsiyete gore farklilastig1 dijital oyun bagimliliginin erkeklerde, aile yasam doyumunun ise
kadinlarda anlaml bir sekilde daha fazla oldugu tespit edilmistir. Aile yasam doyumunun 9.

Smiflarda 11. Smaflara oranla anlamli sekilde daha fazla oldugu tespit edilmistir.
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Arastirma sonucuna gore dijital oyun bagimmlilig1 cinsiyete gore anlamli sekilde
farklilasmakta, erkeklerde dijital oyun bagimhiligi kadinlara oranla daha fazladir.
Arastirmadan elde edilen sonu¢ alan yazin ile uyumludur (Andre, Hakansson ve
Claesdotter-Knutsson, 2020; Korkmaz ve Korkmaz, 2019; Ko, Yen, Chen, Chen ve Yen, 2005;
Tas ve Giines, 2018). Stanford Universitesi tip fakiiltesi aragtirmacilari tarafindan yapilan bir
arastirma, video oyunu sirasinda beynin odiillendirici duygular iireten bdoliimiiniin
erkeklerde kadinlardan daha aktif oldugunu gostermistir (Hoeft, Watson, Kesler, Bettinger
ve Reiss, 2008). Bu arastirma erkeklerin kadinlara oranla neden daha fazla bagiml oldugunu

aciklar niteliktedir.

Arastirmada aile yasam doyumunun cinsiyete gore anlamli sekilde farklilastig:
kadinlarda aile yasam doyumlarmin erkeklere oranla daha fazla oldugu tespit edilmistir.
Simsek (2021) tarafindan yapilan ¢alismada benzer sekilde kadinlarin aile yasam doyumlar:
erkeklerden anlamli bir sekilde daha yiiksek bulunmustur. Buna karsin Cavga (2019)
tarafindan yapilan calismada aile yasam doyumunun cinsiyete gore anlamli sekilde
farklilasmadigy goriilmektedir. Toplumsal yap1 goz oniine alindiginda kizlarin erkeklerden
daha fazla korundugu sOylenebilir. Bu korunma, gozetilme kadinlar tarafindan bir deger
verilme tutumu olarak algilanabilmektedir. Ayrica ergenlik doneminde erkekler kizlara
oranla daha fazla disarda gezinmekte ve sosyal ¢evre edinmektedir. Erkeklerin ailelerinde
gecirdikleri zamandan daha fazlasini disarda gecirmesi aile yasam doyumlarinin kadinlara

oranla daha az olmasin agiklayabilir.

Dijital oyun bagimliliginin sinif diizeyine gore anlamli sekilde farklilasmadig: tespit
edilmistir. Kurt, Dogan, Erdogmus ve Emiroglu (2018) tarafindan yapilan ¢alismada benzer
sekilde dijital oyun bagimliliginin sif diizeyine gore anlamli sekilde farklilasmadig: tespit
edilmistir. Dijital oyun bagimhliinin ergenlerde gelisimi incelendiginde dijital oyun
bagimliliginin bilgisayara, akilli telefona ve sabit internete sahip olanlarda daha fazla oldugu
goriilmektedir (Goldag, 2018). Arastirmadan elde edilen sonug degerlendirildiginde ¢calisma
grubunun sinf diizeyleri farkli olsa da ayni gelisim donemindeki ergenlerden olustugu

goriilmektedir. Bu donemde yer alan bireylerin teknolojik cihazlara sahip olma noktasinda
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esit olanaklara sahip oldugu bu nedenle gruplar arasinda farkhilasmanin olmadig:

sOylenebilir.

Aile yasam doyumunun smif diizeyine gore anlamli sekilde farklilastigi tespit
edilmistir. Buna gore 9. Siniflarin aile yasam doyumu puanlar1 11. simiflardan anlaml
diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Cavga (2019) tarafinda yapilan ¢alisamda da benzer
sekilde aile yasam doyumu 9. Siuflarda daha yiiksek bulunmustur. Ergenlik donemi genel
olarak sorunlu bir donem olarak ele alinmaktadir. Bu donemde ergenler ailelerinden
sagliksiz bir sekilde kopabilmekte (Sandhu ve Kaur, 2012), ailelerine giiven konusunda
sorun yasayabilmektedirler (Ryan ve Lynch, 1989). 9 smif 6grencilerinin ergenlik donemine
yeni girdikleri, ergenligin gerilimli, zorlu deneyimlerini heniiz deneyimlememis olduklar1 ve
aileleriyle hentiz karsi karsiya gelmedikleri bu nedenle aile yasam doyumlarmin 11.

siniflardan daha yiiksek oldugu soylenebilir.

Arastirmada dijital oyun bagimhilig: ile aile yasam doyumu arasinda negatif iliski
oldugu, aile yasam doyumunun dijital oyun bagimliigin1 anlamli sekilde negatif yonde
yordadig tespit edilmistir. Bagka bir ifade ile aile yasam doyumu dijital oyun bagimliligmnin
onemli bir agiklayicisidir. Simsek (2021) tarafindan yapilan ¢alismada da benzer sekilde aile
yasam doyumu ile oyun bagimliligi arasinda negatif iliski tespit edilmistir. Tas (2021)
tarafindan yapilan galismada da sosyal medya bagimlilig: ile aile yasam doyumu arasinda
negatif iligki tespit edilmistir. Ayrica aile uyumunun, aile i¢indeki iletisimin (Park, Kim ve
Cho, 2008) ve ebevynlik tutumlarinin (Tas, 2018) internet bagimhlig: ile iliskili oldugu
goriilmektedir. Aile ortami bireyin kendisini giivende hissedecegi, karsilastig1 problemleri
nasil ¢ozecegini 6grendigi bir ortamdir (Yavuzer, 1993). Aile de mutlu olmayan, aileden
doyum saglayamayan bireylerin bu mutlulugu, doyumu bagska yerlerde aradiklar
goriilmektedir. Glinlimiiz diinyasinda bu ihtiyac: karsilayacak ortamin sanal diinya oldugu
sOylenebilir. Aile yasam doyumu arttik¢a dijital oyun bagimliliginin azalmasi aile ortaminin

dijital risklere kars1 koruyucu islevi oldugunu gostermesi agisindan anlamli bir bulgudur.

Sonug olarak aile yasam doyumunun dijital oyun bagimliligin1 6nlemede 6nemli bir
faktor oldugu, cinsiyetin dijital oyun bagimhiliginin ortaya ¢ikmasinda belirleyici oldugu

goriilmektedir. Sinif diizeyi arttik¢a aile yasam doyumunun azaldig goriilmektedir.
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Oneriler

Aragtirmacilar her iki degisken arasindaki iliskiyi ayni ve farkli orneklemlerde
calisarak arastirmanin sonuglarmi test edebilirler. Uygulamada calisan uzmanlar son
donemlerde yayginlasmaya baslayan dijital oyun bagimlilig ile ¢alisirken aile ortaminin
onemini goz Oniine alabilir, aile ile ¢alisirken bu konuya yogunlasabilirler. Egitimciler ve
psikolojik damismanlar ailelere yonelik gerceklestirecekleri egitim ve seminerlerde aile
yasam doyumunun 6nemine gerekli vurguyu yapabilirler. Dijital oyun bagimlilig ile ¢alisan
psikolojik danismanlar dijital oyun bagimliligini Onlemeye yonelik psiko-egitim

¢alismalarinda aile yasam doyumunu artirmaya yonelik oturumlara yer verebilirler.
Sinirliliklar

Arastirma nicel veri toplama araglari ile elde edilmistir. Nicel veri toplama araglari ile
toplanan veriler potansiyel olarak bazi sinirhliklara sahiptir. Istenilen yénde cevap verme,
anlik duygu durumuna gore cevap verme bu smurliliklardan bazilaridir. S6z konusu
smirliik daha derinlemesine bilgi edinmeye olanak saglayan nitel aragtirma yontemleri ile

agilabilir.
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