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Ozet

Teknolojik gelismelerin hizlanmasi, toplumlarin bilisim teknolojilerini etkili bir sekilde kullanma ve bu alanda
oncili olma cabalarini siirekli bir rekabete doniistiirmektedir. Giiniimiiz ¢ocuklar1 arasinda teknolojinin yogun
kullamimina paralel olarak, dijital oyun oynama aliskanliginin yaygilastigi gézlemlenmektedir. Ozellikle sosyo-
ekonomik durumu iyi olan ve teknolojik cihazlara kolay erisim imkanina sahip ¢ocuklar arasinda dijital oyun
bagimliligimin artis gosterdigi dikkat ¢ekmektedir. Ayrica, bu dijital araglarin kullanim sekline bagli olarak
¢ocuklar iizerinde olumlu veya olumsuz etkiler yaratabilecegi gozlemlenmistir. Bu sebeple dijital oyunlar
¢ocuklarin giindelik hayatlarini ve gelisimlerini derinden etkiledigi i¢in ayrica yetiskinler i¢in de giin gectik¢e bu
konuda ki sorumluluklarinin farkinda olmalar1 adina arastirilmasi énemli hale gelmistir. Cocuklardaki dijital
oyun kullanimi {izerine ebeveyn goriislerini inceleyen bu arastirmada, bilimsel aragtirma yontemlerinden nitel
aragtirma modeli ¢ercevesinde meta-sentez yontemi kullanilmistir. Arastirmayr Olgiit kriterlerine bakilarak
sentezlendiginde 8 ¢alisma olugturmaktadir. Verilerin toplanmasinda “dijital oyun”, “gocuk™ ,“aile” , “ebeveyn”
anahtar kelimeleri kullanilmistir. Secilen ¢alismalarda Tiirkiye icerisinde Tiirk arastirmacilar tarafindan yapilmis
olmasi, nitel aragtirma yontemini kullanmasi, ¢alismalarin anahtar sozciiklerinde belirtilen kelimeleri igermesi,
sonuglarinda ailelerin dijital oyunlarla ilgili goriislerine yonelik Onerilerinin bulunmasi 6lgiitleri géz Oniine
almmigtir. Aragtirma sonucuna gore, ¢alismaya katilan ebeveynler, dijital oyunlarin baglica olumsuz etkilerini
siddete yonelim, bagimlilik ve anti-Sosyal davranislar olarak ifade etmislerdir. Buna karsilik, dijital oyunlarin
olumlu etkileri incelendiginde, egitim amacli hazirlanan dijital oyunlarin 6nemli bir yer tuttugu goriilmektedir.
Dikkat gelistirme, hizli diistinme, 6zgiiven gelisimi konusunda ¢ocuklara etki ettigi ifade edilmektedir. Bu
sebeple ebeveynlere yerinde ve yeterince kavramu i¢in “ne kadar”, “nerede”, “ne zaman” ve “ne tiir” oyunlari
oynayabilecegi ile ilgili temel kurallar1 / smurlari anlatan  bu konuda ki ebeveynlik becerilerini
artiracak farkindalik egitimlerinin diizenlenmesi, ergenlerin 6zellikle siddet igerikli oyunlara ulagmasini 6nleyen
oyun yazilimlarint degerlendiren, denetleyen, derecelendiren yasal diizenlemelerin daha da gelistirilmesi, aile igi
etkilesimi ve bagi artiracak faaliyetler konusunda bilinglendirme galismalarinin yapilmasi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: “Kontrol”, “Davramissal Yaklasim”, “Ebeveyn Kontrolii”, ““Meta-Sentez”
Abstract

The acceleration of technological advancements has turned the efforts of societies to effectively use information
technologies and be pioneers in this field into a continuous competition. It has been observed that, in parallel
with the intense use of technology among today's children, the habit of playing digital games has become
widespread. Particularly among children who come from higher socio-economic backgrounds and have easy
access to technological devices, an increase in digital game addiction has been noted. Moreover, depending on
how these digital tools are used, they can have either positive or negative effects on children. As digital games
deeply impact children's daily lives and development, it has become increasingly important for adults to be
aware of their responsibilities in this regard. In this study, which examines parents' views on children's digital
game usage, the meta-synthesis method was used within the framework of qualitative research models, one of
the scientific research methods. The synthesis of the research was based on the criterion that it included eight
studies. Keywords such as "digital game,” "child,” "family," and "parent" were used in the data collection
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process. The selected studies were conducted by Turkish researchers within Turkey, utilized qualitative research
methods, contained the specified keywords in their main terms, and included suggestions regarding families'
views on digital games in their results. According to the findings, the participating parents identified the main
negative effects of digital games as inclinations towards violence, addiction, and anti-social behavior. On the
other hand, when examining the positive effects of digital games, it was found that educational digital games
played a significant role. These games were said to impact children's attention development, quick thinking, and
self-confidence. Therefore, it is recommended to organize awareness-raising education for parents to enhance
their parenting skills regarding the concept of "appropriate and sufficient,”" addressing basic rules/limits about
"how much," "where," "when," and "what kind" of games can be played. Additionally, it is suggested to further
develop legal regulations that evaluate, monitor, and rate game software that prevents adolescents from
accessing violent games, and to conduct awareness activities that strengthen family interaction and bonds.

Keywords: “Control”, “Behavioral Approach”, “Parental Control”, “Meta-Synthesis”

GIRIS

Insan toplumsal bir varliktir ve toplumsallasmay1 saglayan &nemli unsurlardan biri de
oyundur. Oyunlar, insanlik tarihi kadar eskidir ve toplumlarin kiiltiirel yapisinda énemli bir
yer tutar. Ilk oyunlar, fiziksel aktiviteler ve stratejik diisiinmeyi gelistiren basit yarismalar
seklinde baslamis, zamanla kompleks kurallara ve c¢esitli amacglara sahip etkinliklere
doniismiistiir. Oyun, bireylerin kendilerini, yasami, toplumu, diinyayi, nesneleri, kurallar1 ve
davraniglar1 tanimalarma ve uygulama gerektiren ilkeleri 6grenmelerine 6nemli bir katki
saglar. Bu slireg, bireyin topluma entegrasyonunu énemli dlgiide etkiler. Toplum agisindan ise
oyun, diizenin saglanmasina, uyumun artiritlmasina, dayanigmanin giiclendirilmesine ve
toplumsallasma yoluyla yeni {iyelerin kazandirilmasina yardimecr olarak toplumun
stirekliligine katkida bulunur (Vatandas, 2020). Oyun toplumlar1 bu kadar etkilerken, oyunu
da zamanla etkileyen bir teknoloji faktorii ortaya ¢ikmistir. Bilimsel ve teknolojik gelismeler
pek cok seyi doniistiirdligii veya yeniliklere yol agtigr gibi, oyun da bilimsel ve teknolojik
gelismelerden dogrudan etkilendi ve bu etkilenme olanca yogunluguyla devam ediyor.
Teknolojik gelismelerin hizlanmasiyla beraber toplumlarin bilisim teknolojilerini etkili
kullanma ve bu konuda bir adim 6ne gecmek icin silirekli bir yaris i¢inde olduklari
goriilmektedir. Giintimiizde teknolojiyi aktif bir sekilde kullanan ¢ocuklar arasinda dijital
oyun oynama olduk¢a yaygindir. Dijital araglarin evlerde ve okullarda kullaniminin artmasi
ve kii¢iik ¢ocuklarin bu araglarda dijital oyun oynamasi, artik kaginilmaz bir gergek haline
gelmistir (Rideout&Robb, 2020). Ergenler ve geng eriskinler, gegmiste sokaklarda yasadiklari
oyun etkinliklerini, son yillarda evlerde veya internet salonlarinda bilgisayar basinda
gerceklestirilen sanal etkinliklere dontistiirmiistiir. Degisen oyun algist ile beraber ¢cocuklarin
oyun oynama aligkanliklarinin da degistigi goriilmektedir. Cocuklar oyun oynamayi artik

kapali alanlarda ekran karsisinda vakit gecirmek olarak algilamaktadir (Kaya, 2019). Bu



kiiltiirel degisim, 6zellikle gengler arasinda giderek daha popiiler hale gelen dijital oyunlarin
asir1 ve kontrolsiiz kullanimini giindeme getirmistir. Ozellikle teknolojik cihazlara daha kolay
erisim saglayan ve sosyo-ekonomik diizeyi yiiksek cocuklar arasinda dijital oyun
bagimhiliginin artis1 dikkat cekmektedir. Ayrica, bu dijital araglarin kullanim sekline bagl
olarak c¢ocuklar iizerinde olumlu veya olumsuz etkiler yaratabilecegi gozlemlenmektedir
(Yalgin Irmak&Ardig, 2018). Teknolojinin asir1 kullanimi1 g¢ocuklarin sosyal gelisimini
olumsuz etkilemektedir (Caplan, 2002 ). Sosyal ve duygusal gelisimi zayiflayan c¢ocukta
iletisim eksikligi ve konsantrasyon gii¢ligli goriilmektedir. Bu zayiflama sadece sosyal ve
duygusal gelisimini degil tiim gelisim alanlarimi etkilemektedir. Teknolojik bagimliliklar en
cok sosyal-duygusal gelisim kapsaminda empati, sebat etme, sabir, belirsizlige karsi tutum,
sosyal uyum becerileri, stresli durumlara tepki verme, yeniligi ve degisimi kabul etme ve
uyum saglama, iletisim gibi becerileri etkilemektedir (Stavrou, 2018 ). Cevrimi¢i grup
oyunlar1 ¢ocuklarin sosyal becerileri {lizerinde olumlu bir etkiye sahiptir (Yannier, 2015 ),
ancak bu etki yliz yiize etkilesim kadar gii¢lii degildir. Erken ¢ocukluk doneminde ekranlara
maruz kalmanin, sonraki yillarda sosyal ve duygusal gelisimleri iizerinde olumsuz bir etkisi
vardir (Hinkley vd., 2017 ). Sosyal- duygusal alanin yaninda saldirganlik tizerine yapilan
caligmalarda dijital oyun bagimlilig1 olan ¢ocuklarin saldirganlik egilimlerinin yiiksek oldugu
gosterilmistir (Lee & Morgan, 2018 ). Ciinkii dijital oyunlardaki saldirgan igerikler cocuklarin
sol beyin lobunda bulunan savunma mekanizmasini harekete gegirmekte ve ¢ocuklarin sanki
dijital oyunla gercek hayatta karsilasmis gibi tepki vermelerine neden olmaktadir (Weber
vd., 2006 ). Giiniimiizde ebeveynler zor yasam kosullart nedeniyle daha ¢ok ¢aligmakta ve
dijital oyunlar1 ¢ocuklarina kendileri onerebilmektedir. Boylece ¢ocuklar ebeveyn izniyle
dijital oyunlara bagimli hale gelmektedir (Keya vd., 2020). Bu dénemdeki gocuklarin
ebeveynlerinin dijital oyun etkilesim silirecinde 6nemli roller iistlendikleri goriilmektedir.
Ebeveynler, cocuklarina tablet ve telefon gibi dijital cihazlar satin almakta, kendi cihazlarim
kullanmalarina izin vermekte, dijital oyunlar1 kullanmalarinda aract olmakta ve bu kullanim
stresi ile igeriklerine yonelik kisitlamalar getirmektedirler (Zehir vd., 2019). Asirt ve
rehberlik yapilmadan oynanan dijital oyunlar, ¢ocuklarin oynama istegini kontrol
edememesine ve duygularini, diisiincelerini, davraniglarin1 ve giinliik yasamlarii aksatmasina
neden olmaktadir (Mustafaoglu vd., 2018 ). Dijital oyunlarin ¢ocuklar tarafindan genellikle
ortak alanlarda oynanmasma ragmen, ebeveynlerin yeterli denetim saglamadiklart ve
cocuklar1 oyun oynarken yeterince gozetlemedikleri, onemli bir sorun olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Wagner ve digerleri tarafindan 2013 yilinda yurtdisinda gergeklestirilen bir c¢alismada,

cocuklarin kendi odalarinda dijital oyun oynamalarinin, ebeveynlerin bu oyunlar iizerindeki
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denetimlerini giiglestirigi sonucuna ulasilmistir. Buna ek olarak, ebeveynlerin, ¢ocuklarinin
dijital oyun oynarken karsilasabilecekleri tehlikeler veya bu oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki
potansiyel etkileri konusunda yeterli bilgi birikiminr sahip olmadiklari ve bu nedenle
cocuklariin dijital oyunlar1 yalniz baslarina oynamalarina izin verdikleri diisiiniilmektedir.
Bu baglamda, ebeveynlerin dijital oyunlar konusundaki goriislerinin, ¢ocuklarinin oyun
aliskanliklar1 tizerinde ne derece etkili oldugu sorgulanabilir. Toran ve arkadaslar1 tarafindan
2016 yilinda yapilan benzer bir ¢alismada, ¢ocuklarin dijital oyunlar1 annelerinin kontrolii
disinda oynadiklar1 ortaya konulmustur. Cocuklarin yaslarinin ilerlemesiyle birlikte dijital
oyun araglarina sahip olma durumlarmin artacagr ve dijital oyunlarin ev ortami disinda
(akraba/arkadas c¢evresi, araba vb.) oynanma olasiliginin da dikkate alinmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Ebeveynler, 6zellikle ev ortaminda, ¢ocuklarinin dijital oyunlarina g¢esitli
sekillerde rehberlik etmektedirler. Alan yazinda rehberlikte siklikla kullanilan c¢ocuklarim
yonlendirmek, desteklemek ve dogru karar almalarina yardimci olmak i¢in gerekli stratejiler
aktif rehberlik, kisitlayici rehberlik ve teknik aracilik olarak tanimlanmaktadir. Rehberlikte
aktiflik ¢ocuklarin dijital oyun oynarken onlarin yaninda oturup oyun sirasinda olusan
deneyimlerini paylagmalari olarak tanimlanir. Oynanan oyunlara dair kurallar koyup belirli bir
zaman diliminde uygulamasina firsat verme kisitlayict rehberlik olarak degerlendirilmekte;
filtre programlar1 gibi belirli igerikleri veya verileri secerek bir sekilde ayiklayan ve
diizenleyen araglar kullanarak cocuklarin dijital oyunlarina miidahale etmeleri ise teknik
aracilik olarak aciklanmaktadir (Livingstone vd., 2015). Goriilecegi tizere dijital oyunlarin
cocuklar tizerindeki olumsuz etkilerini en aza indirmede ve ¢ocuklarin dijital oyunlar1 bilingli
kullanmasinda ebeveynlere biiyiik rol diismektedir. Sonug olarak, dijital oyunlarin ¢ocuklarin
giindelik yasamlarim1i ve gelisimlerini derinden etkilemesi nedeniyle, yetiskinlerin bu
konudaki sorumluluklarinin bilincine varmalart ve bu sorumlulugun arastirilmasi dnem arz

etmektedir.

YONTEM
Arastirma deseni

Dijital oyun bagimliligi konusunda yapilan ¢aligsmalarin nicel veri olarak sunulmasi sebebiyle,
alanda az bulunan nitel ¢alismalarin belirlenmesi arastirmanin ¢ikis noktasini olusturmaktadir.
Bu ¢ikis noktasina yonelik alan yazinda yapilmis nitel ¢aligmalarin varhigi arastirildiginda
genel olarak meta-sentez yapilmadigi goriilmiistiir. Bu sebeple c¢ocuklarda ki dijital oyun

kullanimi {izerine anne baba goriislerini ele alan bu ¢alismada, bilimsel arastirma yontemlerinden



nitel arastirma modeli kapsaminda Meta-sentez yontemi tercih edilmistir. Nitel arastirma
“nicellestirilemeyen” yontem ve tekniklerin bir c¢ati nitelemesidir (Glglid, 2019). Nitel
arastirma deseninin degerlendirme, yorumlama ve elestirmeye yonelik yapist metinlerdeki/
belgelerdeki sdylemleri ¢oziimlemek icin uygun bir yontemdir (Geray, 2004). Calismada
akademik dokiimanlar (makaleler) incelenmistir. Meta-sentez, daha O6nce gerceklestirilmis
nitel veya nicel arastirmalarin bulgu ve sonuglarinin derlenip bir araya getirildigi,
yorumlandigi, sentezlendigi ve ayrintili bir sekilde analiz edildigi bir yontemdir. Meta-sentez
modelinde, secilen konu kapsamli bir sekilde incelenir ve ilgili ¢alismalar birbirleriyle
iliskilendirilerek degerlendirilir. Bu model, arastirmalar1 g¢esitli perspektiflerden yorumlama
olanagi saglamaktadir. (Konan vd, 2018).

Arastirmay1 Tiirkiye’de Tirk aragtirmacilar tarafindan yapilmig 8 calisma olusturmaktadir.
Verilerin toplanmasinda “dijital oyun”, “cocuk™ ,“aile” , “ebeveyn anahtar kelimeleri
kullanilmigtir. Aragtirmaya dahil edilecek calismalarin belirlenmesinde Millet Kiitiiphanesi
Veri tabani, Dergipark, Google Akademik arama motorundan yararlanilmistir. Segilen
caligmalarda Tiirkiye icerisinde Tiirk arastirmacilar tarafindan yapilmig olmasi, nitel arastirma
yontemini kullanmasi, calismalarin anahtar sozciiklerinde belirtilen kelimeleri icermesi,
sonuclarinda ailelerin dijital oyunlarla ilgili goriislerine yonelik Onerilerinin bulunmasi
Olgiitleri goz Oniine alinmigtir. Dahil edilme kriterlerine gore ulasilan ¢alisma sayis1 Tablo
1.’de verilmistir. Tabloda sunulan ¢alismalar kaynak¢a boliimiinde dniine yildiz imi konularak

belirtilmistir.
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Tablo 1. Arastirmaya Dahil Edilen Calismalara Iliskin Bilgiler

BULGULAR

Arastirma Tiirkiye’de ¢ocuklarla ilgili yapilmis olan dijital oyunlara yonelik aile goriislerinin

bulundugu ¢alismalarin analizini ¢ikarma amaciyla su sorulara cevap aranmistir:

» Dijjital oyun oynayan c¢ocuklarin oyunla tanigsma ve tercih etme nedenleri nelerdir?
* Ailelerin dijital oyuna yonelik olarak uyguladig1 bas etme yontemleri nelerdir?

* Dijital oyunlarin ¢ocuk iizerine etkisi konusunda ki ebeveyn goriisleri nelerdir?



Cocuklarinin dijital oyun kullanim nedenlerine yonelik goriislerinden elde edilen

verilere iliskin olusturulan 2 tema ve alt kodlar Tablo 2°de verilmistir.

TEMA KOD

Ebeveynlerden gérme
Tanigma Akrandan gorme
Ebeveyn yonlendirmesi

Kardesler, model alma

TEMA KOD

Sinir koyulamamast
Tercih nedeni Alan yetersizligi
Pandemi

Oyun kuramama

Eglendirici olma

Tablo 2. Dijital Oyun Kullanim Nedenlerine Yonelik Goriislerinden Elde Edilen Verilere
Iliskin Bilgiler

Cocuklarinin dijital oyun oynamaya baslama nedenleri konusunda ailelerin goriisleri; tercih
etme ve tanisma olmak lizere 2 tema altinda incelenmistir. Aileler ¢ocuklarmin sinir
koyulmadigr i¢in, alan yetersizlifi, pandeminin olmasi, yasitlartyla veya yalniz oyun
kuramamalar1 ve dijital oyunlarin daha eglendirici olmasindan dolay: tercih ettikleri ya da
ebeveynlerinden, akranlarindan, kardeslerinden gordiikleri, model aldiklar1 ya da ebeveynleri

tarafindan yonlendirildigi i¢in dijital oyunla tanistiklarini ifade edildigi goriilmiistir.

Dijital oyuna yonelik olarak ailelerin bas etme yontemlerine ait 4 tema ve alt kodlar Tablo

3’de verilmistir.

TEMA KOD

Egitim amacli oyun izni
Kosullu izin
[zin Y6netimi Sinir — yasak koyma

ikna




TEMA KOD

Gecmis kontrolii
Gozetimde olma

Ayni1 ortamda bulunma
Kontrol Icerik- oyun tiirii kontrolii

Giivenlik duvart uygulamasi

Filtre koyma

TEMA KOD

Oyunlara yonelik biling kazanma
Alan uzmani danigsmanligi
Rehberlik/ Yonlendirme Cocugu bilgilendirme

Miidahale etme, sozlii yonlendirme

Sosyal medya kaynagi\internet kaynagi

TEMA KOD

Zaman plan1 yapma
Olumsuz davranista ceza
Davranigsal Yaklagimlar Uzak tutma, sosyal aktivite ile mesguliyet

Oyunu silme

Tablo 3. Dijital oyuna yonelik olarak ailelerin bag etme yontemlerine ait tema ve alt kodlar

Dijital oyuna yonelik olarak ailelerin bas etme ydntemleri Izin Y6netimi, Kontrol, Rehberlik-
Yonlendirme ve Davranissal Yaklasimlar olmak iizere 4 tema altinda incelenmistir. Izin
temasi altinda egitim amacli oyun izni, kosullu izin, sinir-yasak koyma, ikna kodlari, kontrol
temast altinda ge¢mis kontrolli, gbzetimde olma, ayni ortamda bulunma, igerik oyun tiirii
kontrolii, giivenlik duvar1 uygulamasi, filtre koyma, oyun silme, rehberlik ve yonlendirme
temas1 altinda oyunlara yonelik biling kazandirma, alan uzmani danigsmanhifi, cocugu
bilgilendirme, miidahale etme, sozlii yonlendirme, sosyal medya kaynagi/internet kaynag
kodlarinin, davranigsal yaklasim temasinin altinda da zaman plan1 yapma, olumsuz davranista

ceza, uzak tutma, sosyal aktivite ile mesguliyet kodlarinin takip ettigi belirlenmistir.



Dijital oyunlarin ¢ocuk iizerine etkisi konusunda ki ebeveyn goriislerine ait tema ve kodlar

Tablo 4’de verilmistir.

OLUMLU

TEMA KOD

Gorsel- zeka

Dikkat gelistirici
Biligsel alan Hizl diislinme, 6grenme
Strateji gelistirme
Rekabet edebilme
Teknolojiyi kullanabilme

Gelecege hazir olma

Arkadaslarla sohbet
Liderlik etme
Sosyal-Duygusal alan Ortak konuda bulusma
Sakinlestirme
Ozgiiven gelisimi

Mutlu Hissetme

Dil alami Kendini ifade etme

Yabanci dil 6grenme

Fiziksel gelisim Kiiciik kas gelistirme




OLUMSUZ

TEMA KOD

Oz denetim saglayamama
Bos zamani1 degerlendirememe
Akademik basarida diisiis

Bilissel alan Odaklanamama

Agresif davraniglar

Sinir, 6fke

Gereksiz hirs

Korku

Siddete egilim

Kaygi

Sosyal-Duygusal alan Kétii niyetli kisiler
Sosyalligin azalmast

Ice kapanma

Duygularini kontrol kaybi1
Gergek hayattan soyutlanma
Alle i¢i ¢atisma, iletisimsizlik

Olumsuz 6rnek alma

Argo kelimeler
Dil alan1 Kiifiir
Kendini ifade etmede gii¢liik

Saglik sorunlari

Fiziksel gelisim Uykusuzluk
Ac kalma
Psikolojik Bagimli gibi davranma

Tablo 4. Dijital oyunlarin ¢ocuk iizerine etkisi konusunda ki ebeveyn goriislerine ait tema ve
kodlar

Dijital oyunlarin ¢ocuk iizerine etkisi konusunda ki ebeveyn goriisleri olumlu tema altinda
biligsel, sosyal-duygusal, dil, fiziksel ile 4 alt tema ve olumsuz tema altinda biligsel, sosyal-

duygusal, dil, fiziksel, psikolojik olarak 5 alt tema ile birlikte toplam 9 tema altinda



incelenmistir.  Olumlu biligsel alan temasi altinda gorsel- zeka, dikkat gelistirici, hizli
diisiinme, 6grenme, strateji gelistirme, rekabet edebilme, teknolojiyi kullanabilme, gelecege
hazir olma kodlari, olumlu sosyal-duygusal alan temas: altinda arkadaslarla sohbet, liderlik
etme, ortak konuda bulusma, sakinlestirme, 6zgiiven gelisimi, mutlu hissetme kodlari, olumlu
dil temas1 altinda kendini ifade etme, yabanci dil 6grenme kodlari, olumlu fiziksel alan temasi
altinda kiiclik kas gelistirme kodu bulunmaktadir. Olumsuz biligsel alan temas: altinda 6z
denetim saglayamama, bos zamami degerlendirememe, akademik basarida disiis,
odaklanamama kodlari, olumsuz sosyal-duygusal alan temasi altinda agresif davranislar, sinir,
ofke, gereksiz hirs, korku, siddete egilim, kaygi, kotl niyetli kisiler, sosyalligin azalmasi, ige
kapanma, duygularint kontrol kaybi, gercek hayattan soyutlanma, aile i¢i catigma,
iletisimsizlik, olumsuz 6rnek alma kodlari, olumsuz dil gelimi temasi altinda Argo kelimeler,
kiiftir, kendini ifade etmede giicliik kodlari, olumsuz fiziksel gelisim temasi altinda saglik
sorunlar1, uykusuzluk, a¢ kalma kodlari, olumsuz psikolojik alan temas1 altinda bagimli gibi

davranma kodu bulunmaktadir.

SONUCLAR

Aragtirma sonugclari, ailelerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarina iliskin bilgi diizeyleri, tutumlar1
ve bagimlilik diizeyleri ile bu faktorlerin 6nciil ve ardil etkileri incelendiginde, pek ¢ok benzer
faktoriin 6ne ciktigini géstermektedir. Dijital oyunlarin oynanma siklig1 artmadan 6nce, 6nciil
faktorler olarak aile, kiginin gevresi ve tercihleri, oyunlar1 hangi amagla kullandig1 ve sekli,
okul, dijital cihazlar, dijital uygulamalar, ev ortami ve farkli aktivitelere zaman ayirma gibi
konularin 6nem kazandigi sonucuna ulasilmistir. Buna karsilik, dijital oyunlarin sikligi
arttikca, ¢evre ve aile ile iligkiler, saglik, psikolojik faktdrler, okul yasantisi, dijital arag
kullanim1 ve erigim siklig1 gibi konularin daha fazla dile getirildigi gozlemlenmistir. Ozellikle
aileler, dijital oyunlarin siklig1 artmadan 6nce, ¢ocuklarin dijital oyunlarla tanisma yasi, oyun
stiresi ve model olma gibi faktorleri onciiller olarak ifade etmislerdir. Bu nedenle, arastirma
sonuclarina gore; Ebeveynlerin, ¢ocuklar1 daha kiigiikken gerekli tedbirleri alarak, dijital arag
ve oyunlarin bilingli bir sekilde kullanilmasi saglanmali ve dijital oyunlarin cocuklar
acisindan tasidig risklerin farkinda olmalar i¢in ebeveynlere yonelik egitim programlari
gelistirilmesi  gerekmektedir. Ebeveyn rehberligi dijital oyun bagimliligini 6nlemede
etkilidir. Bu baglamda, 6grencilere ve ailelere dijital oyun bagimliligi konusunda seminerler
ve egitimler verilmesinin, bagimhligin Onlenmesinde Onemli bir rol oynayacagi
distiniilmektedir (Cakir vd., 2011). Ayrica, anne ve babalarin yaklasim ve hareketleri,

cocuklarinin oyun oynama egilimleri iizerinde 6nemli derecede etkili oldugu vurgulanmali;



dijital oyunlar hakkinda bilinglendirme yapilmali ve ebeveynlerin c¢ocuklariyla birlikte
teknolojiyi etkin bir sekilde kullanabilecekleri ortamlar yaratmalari desteklenmelidir.
Ebeveynlerin internet okuryazarligini artirma gerekliligi de Onemli bir Oneri olarak One
cikmaktadir. Gelecekte yapilacak ¢alismalarda, ebeveynlerin bilgisayar kullanimi, dijital oyun
ve internet teknolojisi alanindaki farkindaliklarinin, ¢ocuklarina olumlu yansiyacagi ve bu
farkindaligin, diger olumsuz riskleri de ortadan kaldirmaya katki saglayacagi
ongoriilmektedir. Yapilacak diger calismalarin, konuyu ebeveynlerin farkindaliklari {izerinden
ele almasi, bu konuda toplumsal farkindaligin artirilmasina da o6nemli oOlgiide katkida

bulunacaktir.
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