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OZET

YIGIT, Emrullah. Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlihginda Ailelerin Bazi Degiskenler
Acisindan Incelenmesi, Yiksek Lisans Tezi, Van, 2017.

Teknolojiyi oldukg¢a aktif kullanan giiniimiiz ¢ocuklar1 arasinda dijital oyun
bagimlilig yaygin olarak goriilen bir durumdur. Ozellikle teknolojik cihazlara daha
kolay ulasabilen, sosyo-ekonomik diizeyi iyi olan c¢ocuklardaki artan dijital oyun
bagimlilik oranlar1 da dikkat ¢cekmektedir. Ailelerin dijital oyun bagimliligin1 6nleme ya
da tedavi etme noktasinda énemli bir faktdr oldugu bilinmektedir. Bu baglamda dijital
oyun bagimlisi olan cocuklar ile dijital oyun bagimlis1 olmayan ¢ocuklarin aile

yasantilarinin bilinmesi 6nemli goriilmektedir.

Bu tez calismasinin oOncelikli amaci; c¢ocuklarin dijital oyun bagimlili§inda
ailelerin baz1 degiskenler acisindan incelenmesidir. Bu amagla ilk olarak g¢ocuklara
dijital oyun bagimliligi 6lgegi uygulanmis, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
belirlenmistir. Ayrica dijital oyun bagimliligi 6lgegi sonucuna gore; oyun bagimlilik
puanlart en yiiksek olan ¢ocuklarin ebeveynleri ile oyun bagimlilik puanlart en diisiik
olan ¢ocuklarin ebeveynlerinden yar1 yapilandirilmis goriisme yoluyla nitel veriler

toplanmustir.

Calismanim 6rneklemini; 2015-2016 Egitim Ogretim yilinin 2. déneminde Van
ili Merkez ilgesinde bulunan 6zel bir kolejin ortaokul kisminda (5., 6., 7. ve 8. smiflar )

egitim goren 68renciler ile bu 6grencilerin ebeveynleri olusturmaktadir.

Bu calismada hem nicel hem de nitel ydntemler kullamlmistir. Ogrencilerin
dijital oyun bagimlilik diizeylerini betimlemeye yonelik toplanan veriler arastirmanin
nicel boyutunu; c¢ocuklart dijital oyun bagimlis1 oldugu diisiiniilen ebeveynler ile
cocuklar dijital oyun bagimlis1 olmadig: diisiiniilen ebeveynlerle yapilan goriigmeler ise

arastirmanin nitel boyutunu olusturmaktadir.

Calismada ilk olarak g¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri belirlenmis
ardindan dijital oyun bagimlis1 oldugu diisiiniilen ¢ocuklar ile dijital oyun bagimlisi

olmadig1 diisliniilen cocuklarin aile yasantilar1 incelenmistir. Yari-yapilandirilmis



gorismeler sonucu metne aktarilan ses kayitlart icerik analizi yontemi ile
degerlendirilmistir. ilk olarak alt temalar ortaya cikartilmis, ardindan ana temalar

olusturulmustur. Sonuglar bu baglamda analiz edilip yorumlanmaistir.

Cocuklar1 dijital oyun bagimlisi olan ailelerin; c¢ocuklarima daha az ilgi
gosterdigi, teknolojinin olumsuz yonlerine karsi kendilerini caresiz hissettikleri ve bu
konuda c¢ocuklarina teknolojiyi tamamen yasaklayabildikleri  goriilmektedir.
Ebeveynlerin ¢ocuklari ile olan iletisimlerinde bazi problemler yasadigi, ¢ocuklarina
hafif veya agir siddet uygulayabildigi ortaya c¢ikmistir. Ebeveynlerin teknolojinin
olumsuz yonleri hakkinda bilingli oldugu fakat bu konuda ¢ocuklarin1 yonlendirmede
sikintilar yasadigi, teknolojiyi tamamen yasaklama yoluna gittikleri goriilmektedir.
Ayrica bu ebeveynlerin cocuklarinin dijital oyun bagimlis1 olmalari hakkinda sugu

cocuklariin arkadas ¢evresinde ya da okuduklar1 okulda gordiikleri ortaya ¢ikmustir.

Dijital oyun bagimlist olmayan ¢ocuklarin aile yasantilari incelendiginde ise;
ailelerin genis oldugu, aile i¢inde bir huzur ortaminin hékim oldugu, aile igerisinde
kesin yasaklarin degil de daha c¢ok belli kurallarin oldugu, ¢ocuklarin her istedigi
teknolojik cihazin hemen alinmadigi, ¢ocuklarin oynadigi dijital oyunlari sinirlandirdigs
goriilmektedir.  Ayrica ebeveynlerin g¢ocuklarla beraber etkinlikler yaptigi, aile
bireylerinin ¢ocuga yakin ilgi gosterdigi, Ozellikle annenin c¢ocuguyla olumlu bir

iletisim kurdugu da gortilmektedir.
Anahtar Sozciikler

Dijital Oyun, Oyun Bagimlilig1, Aile Yasantisi, Aile Yapisi, Aile I¢i Iletigim.
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ABSTRACT

YIGIT, Emrullah. The Investigation of Families in Children's Digital Game Addiction

in Terms of Some Variables, Master Thesis, VVan, 2017.

Digital game addiction is commonly seen among today's children who are using
technology very actively. Especially, increasing digital game addiction rates in children
who have better socio-economic status and who are more accessible to technological
devices are also notable. It is known that parents are an important factor in preventing or
treating digital game addiction. In this context, it is important to know the family
experiences of children who are addicted to digital gaming and children who are not

addicted to digital gaming.

The primary purpose of this thesis is the study of children's family life in terms
of some variables in digital game addiction. For this purpose, firstly digital game
addiction scale was applied to children and the level of children's digital game addiction
was determined. In addition, according to digital game addiction scale result;
Qualitative data were gathered through semi-structured interviews with the parents of
the children with the highest gaming addiction scores and the parents of the children
with the lowest gaming addiction scores.

The scope of the study is formed by the middle school students of a private
school (5™, 6™, 7" and 8" grades) located in the central province of Van in the second

term of 2015-2016 Academic year and by the parents of them.

Both quantitative and qualitative methods were used in this study. While the data
collected for describing the level of students' digital game addiction constitute the
quantitative dimension of the research, negotiations with parents the children of whom
are thought to be addicted to digital games and with parents the children of whom are
not considered to be addicted to digital games constitute a qualitative dimension of the

research.
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At the end of the study, children 's digital game addiction levels were determined
first and then family experiences of children thought to be addicted to digital game and
children not considered to be digital game addicted were examined. Voice recordings
transmitted to the text as a result of semi-structures interviews were evaluated by using
contextual analysis. Initially sub-themes were uncovered, and then main themes were

created. The results were analyzed and interpreted in this context.

It has been seen that families whose children are addicted to digital games show
less interest in their children, feel helpless against the negative aspects of technology,
and can totally forbid technology to their children in this regard. It has emerged that
parents have had some problems in communicating with their children and that they
have been able to exert slight or severe violence on their children. It is seen that parents
are conscious about the negative aspects of technology but they are suffering from
directing their children in this regard and that they are on the verge of forbidding
technology altogether. Moreover, it has emerged that these parents saw the entourage of
their children or the school they studied as guilty of making children digital game
addicted.

When the family structures of children without digital game addiction are
examined, it is seen that families are wide, that a peaceful environment is dominant
within the family, that there are certain rules rather than definite prohibitions within the
family, that any technological devices children want are not bought immediately, and
that families limit the digital games played by children. It is also seen that parents are
engaged in activities with children, family members show close interest to the child, and

especially the mother communicates positively with her children.

Key Words

Digital Gaming, Game Addiction, Family Life, Family Structure, Family

Communication.
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1.BOLUM

GIRIS

Bu boliimde tez ¢alismasinin; problemi, problem ciimlesi, alt problemleri, amaci,

alt amaglari, 6nemi, varsayimlari ve sinirliliklar ele alinmistir.

1.1. Problem

Teknolojinin her gegen giin gelistigi, toplumlarin da gelisen bu teknolojileri
etkili bir sekilde kullanmak i¢in son yillarda bir biri ile rekabet halinde oldugu bilinen
bir gergektir. Toplumlarin bilisim teknolojilerini etkili kullanma ve bu konuda bir adim
one gegmek igin stirekli bir yaris i¢inde olduklar1 gériilmektedir. Gliniimiizde ¢ocuklar
teknolojiye oldukga ilgili duymakta, sosyal paylasim sitelerini, bloklar1 ve mobil
uygulamalar1 aktif olarak kullanmaktadirlar. I¢inde bulundugumuz teknoloji caginda
Internet her yas grubu tarafindan yaygin olarak kullanilmakta ve Internet’e siklikla
bilgisayar, tablet, akilli telefon gibi cihazlarla baglanti yapilmaktadir. Teknoloji her yas
grubuna hitap ettigi gibi, cocuk ve ergenlerin de siirekli ilgisini ¢eken ortamlardan biri
olmustur. Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun 2013’te yaymladigi 06-15 Yas Grubu
Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanimi1 ve Medya arastirmasinin sonuglarina gore;
tilkemizdeki 06-10 yas grubundaki ¢ocuklarin bilgisayar1 kullanma yas1 ortalamasi 6,
11-15 yas grubundakilerin ise bilgisayart kullanma yas1 ortalamasit 10 olarak tespit
edilmistir. Ayn1 arastirmada 06-15 yas grubundaki ¢ocuklarin %24.4’tintin kendilerine
ait bilgisayara sahip oldugu, %13.1’inin cep telefonuna ve %2.9’unun da oyun
konsoluna sahip oldugu ifade edilmistir (TUIK, 2013).

Her gecen giin gelisen bilisim teknolojileri ile insanlarin bilgiyi edinme sekilleri,
iletisim, aligveris ve eglence anlayislarinda bazi degisimler meydana gelmis,
teknolojilerin yanlis veya hatali kullanilmasimin dogurdugu bazi problemler bas

gostermistir. Bu degisim sonucu cesitli kavramlarin tiiredigi goriilmektedir. “Bilgisayar



bagimliligi”, “Internet bagimhg” ve “oyun bagimhiigr” gibi kavramlar bu duruma
ornek olarak gosterilebilir. Bu kavramlar daha genel bir tanim olan “teknoloji
bagimhilig” adi altinda da kullanilabilmektedir. Internet, bilgisayar vb. teknolojik
cihazlarin gereginden fazla ve bilingsiz bir sekilde kullanilmasi beraberinde bazi
problemleri meydana getirebilmektedir. Bu problemlerin basinda bilgisayar, Internet ve
oyun bagimliliklar1 gosterilebilir. Bilgisayar ve diger teknolojik cihazlar bugiin hemen
hemen her alanda kullanilmaktadir. Bu cihazlarla ayni zamanda dijital oyunlar da
oynanmaktadir. Cocuk veya ergenlerin dijital ortamda eglenmek, stres atmak, bos
zaman gegirmek gibi nedenlerle bagvurdugu yontemlerin basinda dijital oyunlar
gelmektedir. Park, bah¢e veya sokaklarda oyun oynama aliskanligi giiniimiizde boyut
degistirmis, oyunlar artik tablet, bilgisayar, cep telefonu gibi teknolojik cihazlarda
oynanir hale gelmistir. Erken yaslarda oynanmaya baslanan bu oyunlar ¢ocuklarin
sosyal, kiiltiirel ve zihinsel gelisimlerinde fayda sagladigi gibi bilingli ve saglikli bir

sekilde oynanmadig1 zaman olumsuz sonuglar da dogurabilmektedir.

Internet’te bagimlilik yapan aktivitelerin en 6nemli olanlarindan birisi bu
ortamda oynanan dijital oyunlardir. Ornegin Internet’e bagimli olan bireylerin Internet’i
en fazla tercih etme sebeplerinden birisinin dijital oyun oynama oldugu goriilmektedir
(Giiniig, 2009). internet bagimlihig: ile dijital oyun bagimlhligi birbiri ile iliskili
kavramlardir (Ng ve Wiemer-Hastings, 2005; Giiniig, 2015). Davranigsal bagimliliklar
kategorisinde bulunan Internet bagimlilig1 ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda giiglii bir
iliski bulunmaktadir (Giiniig, 2015). Alanyazinda Internet bagimlhilig1 ile dijital oyun
bagimliliginin belirtileri ve olumsuz etkilerinin ayni paralellikte ifade edildigi

goriilmektedir (Kim, Jeong ve Zhong, 2010).

Dijital oyunlarin el-goz koordinasyonunu saglama, uzamsal yetenekler, hayal
edebilme, sekillerin nedenlerini a¢iklayabilme, yliksek matematik ve geometri diisiinme
becerisi, nesneleri zihinde canlandirabilme, uzaydaki sekillerin biitiinlegsmesini saglama
gibi yararlari olabilmektedir (Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008). Bilhassa erken
donemde oynanan oyunlar ¢ocuklarin sosyokiiltiirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik
olarak gelisimlerine katkida bulunmaktadir (Horzum, 2011). Dijital oyunlarin
bahsedilen faydalarmmn yam sira olumsuz yonleri de bulunmaktadir. Ozellikle

cocuklarda belli bir yasa kadar gergekle hayali ayirt etme yeteneginin gelismedigi



diisiiniildiigiinde, yas1 daha kiigiik olan ¢ocuklarin dijital oyun oynarken neyin gercek
neyin hayal oldugu ayrimim saglikli yapamadigi sdylenebilir. Teknolojiyi yakindan
takip eden c¢ocuklar, dijital oyunlara yonelik daha ilgili olabilmekte, zamanlarinin
cogunu Dbilgisayar veya diger teknolojik cihazlarin basinda oyun oynayarak
gecirmektedirler. Dijital oyunlar ¢ok fazla ve bilingsiz bir sekilde oynandiginda ise
cocuklarda bagimliliga sebep olabilmekte ve ¢ocukla oyun arasina girmekte zorluklar
yasanabilmektedir. Ayrica dijital oyunlar zararli igeriklere sahip olabilirler. Dolayisiyla
aileler c¢ocuklar1 ile yeterli ve saglikli iletisim kuramamaktan veya bu oyunlarin

iceriginde ne oldugunu bilememekten sikayet¢i olmaktadirlar.

Dijital oyun oynayan ¢ocuklar bilgisayar basinda ¢ok fazla zaman harcar, seviye
atlamak i¢in birbirleri veya bilgisayar ile siirekli bir yaris igerisinde bulunurlar. Dijital
oyunlari tasarlayan firmalar ticari kaygilarla bu oyunlari miimkiin oldugu kadar daha
cok kisiye pazarlamaya calisirken diger yandan aileler ve egitimciler ¢ocuklari bu
oyunlardan uzak tutmaya, en azindan kontrol altina almaya ¢alismaktadirlar. Bir dijital
oyunu iyi veya kotii olarak niteleyebilmek i¢in oyunun igeriginde ne oldugunun, ne
kadar siire oynandiginin, oynandigi zaman ¢ocuk tarafindan ne tiir tepkilerin verildigine
bakilmasinin 6nemli bir husus oldugu, bunu da en iyi ebeveynlerin yapabilecegi
unutulmamalidir. Fiziksel ve zihinsel olarak gelisimlerinin énemli bir evresinde olan
cocuklarin oyun aligkanliklarinin bilinmesi 6nemlidir. Bu noktada ebeveynlere 6nemli

sorumluluklar diismektedir.

Anne ve babanin ilgi ve egilimleri, duygusal 6zellikleri ¢ocuklar1 dolayli veya
dogrudan etkilemektedir. Ornegin, ebeveynlerin kitap okuma aliskanliklar1 ¢ocuklarin
da kitap okuma aligkanligin1 etkilemekte, ebeveynlerin spor ve sanatla olan iligki ve egi-
limleri ¢ocuklarin da spor ve sanata yonelmesine sebep olmaktadir (Akkoyunlu ve
Tugrul, 2002). Durmus ve Kaya (2008) ebeveynler bilgisayarlari oyun oynamak i¢in ne
kadar siklikla kullanirsa ¢ocuklarin da bilgisayarlar1 bu amagla kullanim sikliklarinin
arttigr sonucuna ulasmuslardir. Ozellikle yas1 kiiciik olan ¢ocuklar belli bir yasa kadar
gercek ile hayal arasindaki farki anlayamayabilirler (Ayas, Cakir ve Horzum, 2011).
Dolayisiyla ailesinin verecegi tepkilere bakarak durumu kendi diinyalarinda
yorumlayabilmektedirler. Asir1 tepki veren veya hi¢c umursamayan aileler cocuga zarar

verebilir. Bu ylizden ailenin bu konuda yaklagimi 6nem arz etmektedir. Akcay ve



Ozcebe (2012) yaptiklari bir calismada ebeveynlerin %78.1%inin genellikle ve her
zaman g¢ocuklarinin bilgisayar oyunu oynamasini kisitladiklarini, %61’inin genellikle ve
her zaman ¢ocuklarinin siddet igeren bilgisayar oyunu oynamasina sinir getirdiklerini
tespit etmislerdir. Bu sinirlamalar yapilirken ailenin nasil bir tavir sergiledigi 6nemli bir
husus olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dolayisiyla ebeveynlerin ¢ocuklartyla olan
iletisimleri, aile yapilart gibi degiskenlerin ¢ocuklardaki dijital oyun bagimliligina olasi
etkisini belirlemek 6nemlidir. Ebeveynlerin baska ozellikleri de g¢ocuklarinin dijital
oyun bagimliliginda etkili olabilmektedir. Sahin ve Tugrul (2012) yaptiklar bir
arastirmada annelerinin egitim diizeyi yiiksek olan ¢ocuklarin daha fazla oyun bagimlisi
oldugu sonucunu paylagsmislardir. Bu durum annelerin egitim diizeyi artikg¢a bir iste
calisma sanslarinin fazla olacagini, cocuklarin da evde yalniz kalabildigi ve bos
zamanlarim1 degerlendirmek amaciyla daha fazla bilgisayar oyunu oynadigi seklinde
yorumlanabilir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014) anne ve babanin egitim diizeyinin
arttikea oyun bagimliligi diizeyinin de arttigi sonucuna ulasmislardir. Gortildiigi iizere
anne babanin birgok tercihi, c¢ocuklarin dijital oyun oynama durumlarin

etkileyebilmektedir.

Aile toplumun yapi1 tasidir. Cocuk ilk iletisim tecriibelerini aile ile yasar ve
boylece sosyallesme siirecinin ilk adimi baglar. Aile iiyelerinin karakterleri, davranig ve
tutumlari, hayat hakkindaki goriisleri ¢ocuklarin gelisim siirecini etkileyebilmektedir.
Ergen adaylarinin ailesi ve toplumu ile biitiinlesmesi veya yabancilagmasi, aile
icerisinde kendini rahat ifade edebilecegi, karar alma siireclerine dahil olabilecegi,
cinsel bilgi destegi alabilecegi, taleplerinin karsilanma diizeyi, aile i¢i iletisim gibi
ebeveyn tutumlarma baghdir. Kaldi ki ¢atismaci, ilgisiz, asir1 korumact gibi olumsuz
ebeveyn tutumlari cocuklarin kendilerini daha rahat ifade edebilecekleri, kabul
gorecekleri ortam arayiglarma yoneltmektedir. Boylece ailesine ve yasadigi topluma
yabancilasan ¢ocuklar; Internet kafelere, sosyal medyaya, dijital oyunlara ilgi

gostermeye baslamaktadirlar (Caliskan ve Ozbay, 2015).

Bazi aileler ¢ocuklarii teknolojinin olumsuz ydnlerinden korumak i¢in onlara
baski yapabilmektedir. Aile baskisiyla teknolojiden uzaklastirilmaya ¢alisilan ¢ocuklar
ise bu eksikliklerini arkadas grubu veya Internet kafeler aracihigiyla gidermektedir.

Buda bir¢cok probleme neden olmaktadir. Aile ¢ocugunun teknoloji kullanimi artik



denetleyemedigi icin c¢ocuk asir1 ve bilingsiz bir oyun oynama aligkanlig
edinebilmektedir. Bilgisayar oyunlart zamanla, ¢ocugun aile ve gevresiyle olumsuz
iliskiler gelistirmesine, akademik hayatinin degismesine, okul hayatina kars1 yabancilik
hissi duymasina ya da bagimli hale gelmesine neden olabilmektedir (Erboy ve Akar-
Vural, 2010). Aile denetiminde olmayan ya da internet kafelerde oynanan oyunlar
cocuklar1 siddet, cinsel igerik, kumar ve bagimlilik gibi olumsuzluklara itebilir.
Ilerleyen donemlerde bu olumsuzluklar ¢cocugun hayatinda siradan bir hal alabilir.
Kayri, Tanhan ve Tanriverdi (2014) yaptiklar1 bir calismaya gore; aileleri ile
iliskilerinin iyi olmadigin1 sdyleyen dgrencilerin daha fazla internet bagimlist oldugunu,
bu nedenle ailelerinden istenen diizeyde sosyal destegi alamayan Ogrencilerin bu
eksikliklerini gidermek icin Internete ydneldiklerini ifade etmektedirler. Ayrica bu
cocuklarin Interneti, olumsuz aile iligkileri ortamindan uzaklasma yolu olarak
gordiikleri sonucuna ulagmislardir. Teknolojiye ulasma noktasinda aile igerisinde
yapilan tartisma ve bu tartisma sonucu evden uzaklasma istegine iliskin yapilan bir
bagska arastirmaya gore oOgrencilerin %?26.3’linlin teknolojiye ulagsma noktasinda
ailesiyle sorunlar yasadigi ve bu nedenle aile ortamindan sikildiklarini ve uzaklagmak
istediklerini belirtilmektedir. Bu durum bilisim teknolojilerinden dolayi aile igerisinde
bir ayrismanin basladigini gostermektedir (Caliskan ve Ozbay, 2015). Aileye ve cevreye
olan yabancilik ile bilgisayar oyun bagimliligi iligkili olabilmektedir. Ailesine,
cevresine yabanci olan bireylerin bilgisayar oyun bagimliligi seviyelerinin yiiksek
oldugu soylenebilir (Erboy ve Akar-Vural, 2010).

Cocuklarin oynadigi dijital oyunlarin olumsuz yonlerinden birisi siddet 6gesini
barindirabilmeleridir. Piyasada en ¢ok satilan bilgisayar oyunlar1 6nemli 6l¢iide siddet
ve cinsel igerige olmasina ragmen aileler ve egitimciler bu oyunlarin igeriginden
haberdar olamamakta ve bu oyunlarin ¢ocuklart nasil etkilediginin farkina
varamamaktadir (Oztiitiincii-Dogan, 2006). Dijital oyunlarin ¢ocuklarini olumsuz yonde
etkiledigini ve bu oyunlarin cocuklar1 i¢in tehlike olusturdugunu diistinen ailelerin
varligina karsin olayin ciddiyetini anlayamayan aileler de bulunmaktadir (Cakir, 2013).
Bir grubun diisiincelerini kitlelere ulastirmasinin en kolay yollarindan birisi medya
araglaridir. Dijital oyunlar ile uygun olmayan bir ideoloji, bu konuda savunmasiz olan
cocuklara kolayca aktarilabilir. Verilmek istenen mesaj dijital oyunlarin igerisine uygun

bir sekilde gomiildigi zaman, hedef kitle tizerinde etki birakacaktir. Giiniimiizde



tilkeler ya da etnik olusumlar kendi propagandalarini yapmak veya kendi ideolojilerini
baska bir grup ya da topluluga aktarmak i¢in bilgisayar oyunlarini bir ara¢ olarak
kullanmaktadirlar (Inal ve Kiraz, 2008). Dolayisiyla anne babalara bu noktada ¢ok

o6nemli bir sorumlulugun distiigii unutulmamalidir.

Cocuklarm Internet’te iken ebeveynlerinin takibinde olmasi énemlidir. Kirik’in
(2014) ebeveynlerle yaptig1 ¢alisma sonuglarina gore; ebeveynlerin yarisi, ¢ocuklari
Internet’te zaman gecirirken onlar1 takip etmediklerini ve kendiisleriyle mesgul
olduklarin1 beyan etmislerdir. Sonuglar ailelerin bu konuda g¢ocuklariyla yeterince
ilgilenmedigini goézler Online sermektedir. Aydogdu-Karaaslan’in (2015) yaptigi
calismaya gore; aileler ¢ocuklarinin oynadiklart siddet barindiran dijital oyunlara karsi
daha fazla bilin¢ sahibi olunmas1 gerektiginin farkindadirlar. Bu nedenle okullarda ve
aile icinde siddet konusunda bilin¢clendirilmelerinin ve siddet igeren oyunlarin
kullanimina sinir getirilmesinin 6nemini savunmaktadirlar. Hatta ebeveynler cocuklarin
bu noktada kendilerini kontrol etmelerini saglar hale gelmelerinin 6nemli oldugunun
farkindadirlar. Cilinkii ergen ¢ocuklar yasamlarinin bu dénemi geregi aile kontroliinii
reddedilmekte, kendi 6z benlik bilingleri yoluyla sorunu ¢6zmenin daha kolay olacagini
diistinmektedirler. Ebeveynler de disaridan miidahale ile bu sorunun ¢oziilemeyecegine
inanmaktadirlar. Dolayisiyla okul ve aile tarafindan, ¢ocuklarin siddet icerikli oyunlari
oynamamasli, onlarin bilinglendirilmesi yoniinde yapilacak seminer ve konferanslarin
onemli olacag ifade edilmektedir. Bilgisayar oynama yasinin olduk¢a distiigi, okul
oncesi donemdeki ¢ocuklarin bile artik bilgisayar oyunu oynadigi goriilmektedir. Bu
donemdeki ¢ocuklar genellikle taklit yoluyla 6grenmekte ve 6grendiklerini uygulamaya
caligmaktadir. Bu sebeple ki; cocugun oynayacagi bilgisayar oyununun belirlenmesi,
oynama siiresi, oynama vakitleri, ¢ocukla beraber oynanmasi Ve g¢ocugun oyun
oynayacagi ortam ile araglarin diizenlenmesi gibi konularda anne babalara egitim ve
rehberlik hizmetinin sunulmas1 gerekmektedir (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012). Bilgisayar
oyunlarin1 ¢ocuklara yasaklamak yerine, zararli oyunlara yas sinir1 koyarak, ¢oziimii
cocukla beraber bulmaya calisarak, bilgisayar ve internet’in sadece oyundan ibaret

olmadigini anlatarak problem ¢oziilmeye ¢alisilmalidir (Bayram-Topdal, 2008).

Diinyanin birgok iilkesinde dijital oyunlar piyasaya g¢ikarilirken bir takim

kontrolden ge¢cmekte ve derecelendirilmektedir. Ulkemizde bu yonde istenilen diizeyde



uygulama olmayisindan ve ¢esitli eksiklikler oldugundan oyunlarin igerigini kontrol
sorumlulugu daha ¢ok ebeveynlere diismektedir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008).
Tiirkiye %73’liik oranla, ebeveynlerin ¢ocuklarinin internet kullanimina aracilik ve
miidahale etme durumunun en az seviyede oldugu iilkelerden birisidir. Oysa bu oranin
Hollanda ve Norveg gibi iilkelerde %100’e yakin oldugu goériilmektedir (Livingstone,
Leslie, Anke ve Kjartan, 2011). Ayrica Hasdemir (2013) yaptig1 arastirmada
cocuklarm yaklasik %40’ anne ve babalarinin Internet kullanimlarina smirlama
koymadiklarini ortaya koymustur. Ebeveynlerin denetiminde olmayan bir sekilde
Internet kullanilmasi ise su sonuclar1 sebep olabilmektedir;

e Sohbet odalari, e-posta gruplari ve sosyal paylasim siteleri anne babalar
tarafindan kontrol edilemeyecegi i¢in ¢ocuklar olumsuzluklara kars1 korumasiz
ve savunmasiz olabilmektedirler.

e (Cocukla ilgili sahsi bilgilerin bagkalarinin eline ge¢cmesi veya cocuklarin
baskalariyla goriismeye ikna edilmesi tehlikeli sonuglara sebep olabilmektedir.

e Reklamlar yoluyla cocuklar sakincali alanlara yonlendirilebilmekte ve siddet,
pornografi gibi tehlikeli durumlarla kars1 karsiya kalabilmektedirler.

e Cocuklar ¢evrimi¢i alanda 6diil, oyun, hediye vb. sebeplerle kandirilabilmektedir
(Kirik, 2014).

Biitlin bu gerekgelerden dolay: dijital oyun bagimlist ¢ocuklarin aile yasantilar
ile dijital oyun bagimlisi olmayan ¢ocuklarin aile yasantilar1 arasinda bir farkliligin olup

olmadigini belirlemek 6nemlidir.

1.2. Problem Ciimlesi

Ozel kolejde okuyan &grencilerden dijital oyun bagimlist olan ¢ocuklarin aile

yasantilari ile dijital oyun bagimlist olmayan ¢ocuklarin aile yasantilar1 nasildir?

1.3. Alt Problemler

Bu tez galismasinda yukarida belirtilen ana problem ciimlesi dogrultusunda

asagidaki alt problemlere cevaplar aranmistir.



1. Ozel kolejde okuyan cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri (oranlari)
nedir?

2. Ozel kolejde okuyan, dijital oyun bagimlist olan ¢ocuklarin aile yapisi ile dijital
oyun bagimlis1 olmayan ¢ocuklarin aile yapis1 nasildir?

3. Ozel kolejde okuyan, dijital oyun bagimlis1 olan ¢ocuklarn aile iliskileri ile
dijital oyun bagimlisi olmayan ¢ocuklarin aile iligkileri nasildir?

4. Ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyun oynamasina iligskin tutum ve davranislari

nasildir?

1.4. Amacg

Bu galismada temel olarak bir 6zel kolejde okuyan Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin incelenmesi ve ¢ocuklarin aile yasantilarinin ortaya konulmasi
amaclanmistir. Bu baglamda, dijital oyun bagimlist olan ¢ocuklar ile dijital oyun
bagimlisi olmayan c¢ocuklarin ebeveynlerinin aile yapilar1 ve c¢ocuklariyla olan

iligkilerinin incelenmesi de miimkiin olmustur.

1.4. 1. Alt Amaglar

Bu tez ¢alismasinda;

e Cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin betimlenmesi,

e Dijital oyun bagimlist olan ¢ocuklarin aile yapilari ile dijital oyun bagimlisi
olmayan ¢ocuklarin aile yapilarinin incelenmesi,

e Dijital oyun bagimlis1 olan ¢ocuklarin aile iliskileri ile dijital oyun bagimlisi
olmayan ¢ocuklarin aile iliskilerinin incelenmesi,

e Ebeveynlerin c¢ocuklarmin dijital oyun oynamasma iligkin tutum ve

davraniglarinin incelenmesi amaglanmaktadir.



1.5. Onem

Bu calisma 6zel kolejde okuyan sosyo-ekonomik diizeyi iyi olan ¢ocuklarda
dijital oyun bagimliliginin belirlenmesi ve bu baglamda ebeveynler ile yapilacak
goriismelerle dijital oyun bagimliligi ve aile yasantilar1 arasindaki iliskilerin
belirlenmesi, dijital oyun bagimliliginin énlenmesi ve tedavisi konusunda 6nemli veriler
sunacaktir. Hem bilimsel arastirmalar hem de medyada yer bulan haberler 6zellikle
cocuklarin gilin gegtikce mobil cihazlar, bilgisayarlar ya da oyun konsollart ile
oynamaya daha fazla vakit harcadiklarini1 ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sebeple dijital oyun

bagimliliginin incelenmesi gereken 6nemli bir konu oldugu goriilmektedir (llgaz, 2015).

Alanyazinda problemli ya da sosyo-ekonomik diizeyi diisiik ailelerdeki
cocuklarin Internet ya da oyun bagimliliklari arastirilmistir. Kayri ve Giinii¢ (2016)
yaptiklar1 bir ¢aligmada, sosyo-ekonomik diizeyi yiiksek olan 6grencilerde yiiksek
bagimlilik oranin1 %26.7 olarak hesaplarken, sosyo-ekonomik diizeyi diisiik olan grupta
yiiksek bagimmlilik oraninit %9.1 olarak hesaplamislardir. Bagka bir ifade ile sosyo-
ekonomik diizeyi yiiksek olan ailelerin cocuklarinin Internet bagimlisi olma
ihtimallerinin daha fazla oldugunu sdylemektedirler. Sosyo-ekonomik diizeyi iyi olan
ailelerdeki ¢ocuklarin bagimlilik durumlarindaki artis dikkat ¢ekmektedir. Bu calisma
hem bunun nedenleri hem de aileden kaynakli olasi nedenlerin arastirilarak ortaya
konmas1 anlaminda Onemlidir. Ayrica bu calismada hem bagimli olan cocuklarin
ebeveynleri hem de bagimli olmayan gocuklarin ebeveynleri ile goriismeler yapilmasi,
aradaki farkin ya da bagimliliga yol acan olasi nedenlerin belirlenmesi agisindan

onemlidir.

Alanyazin incelendiginde oyun bagimliliginin nedenleri konusunda c¢esitli
aragtirmalarin yapildigi goriilmektedir. Fakat dijital oyun bagimhiliginda ebeveynlerin
ne gibi etkilerinin oldugu konusunda siirli sayida ¢alisma oldugu goriilmektedir. Hem
aile yasantilarindan kaynaklanan farkliliklarin dijital oyun bagimlilig: {izerindeki olasi
etkilerinin bilinmesi hem de ¢ocuklarin bagimli olmadan 6nce ebeveynlerin ¢cocuklari
tizerindeki etkilerinin bilinmesi onemlidir. Bu ¢alisma, aile yasantisi ile ebeveynlerin

dijital oyunlara yonelik tutum ve davraniglarinin bagimlilik diizeylerine etkisinin
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belirlenmesi durumunda, bagimliligin tedavisi ve ozellikle de onlenmesi konusunda

onemli katkilar sunacaktir.

1.6. Varsayimlar

Bu tez calismasinda;

Ogrencilerin yapilan dijital oyun bagimlilig Olcegine samimi cevaplar
verdigi,

Ebeveynlerle yapilan goriismelerde ailelerin kendi aile yapilarima ve
cocuklartyla olan iliskilerine dair dogru, agik ve samimi cevaplar verdikleri,
Tez calismasimin orneklemine alinan ailelerin benzer ekonomik imkanlara
sahip olduklari,

Ebeveynlerin arastirmaya konu olan 6zel kolej icindeki sosyo-kiiltiirel ve
sosyo-ekonomik yapilarinin benzer oldugu varsayilmigtir. Ayrica aragtirma

bu anlamda kategorize edilerek incelenmemistir.

1.7. Smirhhklar

Bu arastirmanin ¢aligma 6rneklemini 2015-2016 Egitim Ogretim yilinin 2.
doneminde Van ilinde bulunan &zel bir kolejde okuyan &grenciler
olusturmaktadir. Sadece bir okulda ¢alisma yapilmasi, ekonomi ve zaman
acisindan pratik olmamasi sebebiyle ailelerin hepsi ile goriisiillemeyecek
olmast ¢alismanin sinirliklart olarak gosterilebilir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlist olup olmamasinda veya dijital oyun
bagimligin 6nlenmesi ve tedavisi noktasinda aile 6nemli bir degisken olarak
karsimiza c¢ikmaktadir ki cocukluk ve ergenlik donemi icin aile,
davraniglarin kazanildigi 6nemli kaynaklardan birisidir. Cocuklarin dijital

oyun bagimlist olup olmamasinda bir¢ok faktor etkili olabilmektedir. Bu
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calisgmada sadece ailenin incelenmesi c¢alismanin smirliligi  olarak
gosterilebilir.

Aileler incelenirken ailelerin yapisi, ailelerin biiyiikligii, aile bilincinin olup
olmadigi, aile bireylerinin birbiri ile olan iletisimlerinin sekli, aile igi
iliskiler, ailece yapilan etkinliklerin varligi, ebeveynlerin aile igerisindeki
rolleri, ¢ocuklarin aile icerisinde kendilerini ifade etme durumlar1 gibi
degiskenler ele alinmistir.

Aile vyasantilari, aile yapilar1 ve aile iliskileri ebeveynlerle yapilan
goriigmelerde ortaya c¢ikan degiskenler cercevesinde betimlenmis ve
siirlandirilmstir.

Calismada goristlilen ebeveynlerin ¢ogunlugunu babalar olusturmaktadir.
Cocuk iizerindeki etkisi dikkate alindiginda goriisme yapilan anne sayisinin
baba sayisindan az olmasi ¢alismanin sinirliligi olarak gosterilebilir.
Cocuklan dijjital oyun bagimlisi olan ile ¢ocuklar1 dijital oyun bagimlisi
olmayan 10’ar ebeveyn ile goriisiilmesi ile sinirlandirilmistir.  Goriistilecek
ebeveyn sayisinin arttirilmasi dijital oyun bagimliligt konusundaki aile
etkisini daha aciklayici bir sekilde ortaya koyabilir.

Bu ¢alismada sosyo-ekonomik diizey bakimindan iyi durumda olan aileler
ile goriisiilmistir. Maddi olanaklar bakimindan yetersiz ailelerin bu

konudaki etkisi farkli ¢alismalarla ele alinabilir.
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2.BOLUM

KURAMSAL CERCEVE ve iLGILI ARASTIRMALAR

Tez galigmasinin bu boliimiinde; oyun, dijital oyun, bagimlilik, dijital oyun
bagimlilig, aile ve dijital oyun bagimliligi, ebeveyn ¢ocuk iliskisi ve dijital oyun

bagimliligi ile ilgili yapilan ¢alismalar yer almaktadir.

2.1.  Oyun

Oyun kavramina iligkin yillardan beridir g¢esitli goriisler ortaya atilmaktadir.
Oyunlar her donemin toplumsal 6zelliklerine gore sekil almis, giiniimiizde de teknolojik
gelismelerden etkilenerek yeni bir boyut kazanmistir. Tiirk Dil Kurumuna gore “oyun”
kelimesi degisik amagclar i¢in kullanilabilmektedir. Bu arastirmaya konu olan kismi i¢in
oyun;

“Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gegcirmeye yarayan
eglence” seklinde tanmimlanmistir (TDK, 2016). Yavuzer (2012) oyunu; sonucu
diisiiniilmeden, eglenmek amaciyla yapilan hareketler olarak tanimlamaktadir. Ayrica

19 13

alanyazin incelendiginde oyun kavramina ;“¢ocugun en 6nemli isi”, “cocugun gergek

29 ¢

ugras1”, “yaraticiligin kaynaklarindan biri”, “hayal ile ger¢ek arasindaki koprii”, “dogal

9 ¢ 29 <

ve aktif bir 6grenme ortam1”, “eglenceli bir 6grenme metodu”, “mutluluk getiren serbest
bir aktivite”, “zorlama olmayan goniillii bir eylem” gibi farkli anlamlarin da yiiklendigi
goriilmektedir (Mangir ve Aktas, 1993; Camliyer ve Camliyer, 1997; Y 6riikkoglu, 2008;

Aydin, 2010; Durualp ve Aral, 2011).

Alanyazinda oyun kavramu ile ilgili bir¢ok teori ve kuram bulunmaktadir.
Bunlardan bazilar1 ¢ocuklarin fazla enerjilerini harcamak i¢in oyun oynadigini sdyleyen
Fazla Enerjiyi Tiiketme Teorisi (Spencer, 1878), ¢ocuklarin rahatlama ve enerjilerini
bosaltmak i¢in oynadigin1 sdyleyen Eglence ve Rahatlama Teorisi (Lazarus, 1883),
oyunun ic¢giidiiler ve alistirmalardan meydana geldigini soyleyen Ahstirma Teorisi

(Gross, 1985), oyunun kesfetme ile iliskili oldugunu sdyleyen I¢ten Uyariima Kurami
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(Berlyne, 1960; Ellis, 1973; Hutt, 1985), oyunun ¢ocugun duygusal gelisimine katkisini
aciklayan Psikodinamik Oyun Kuram (Freud, 1961; Erikson, 1985), oyunun bilissel
bir siire¢ ve goniillii bir etkinlik oldugunu ifade eden Bilissel-Gelisimsel Oyun Teorisi
(Piaget, 1962; Vygotsky, 1966-1967), ¢ocuklarin akranlariyla iletisime gegip sosyal
kurallar1 ve degerleri 6grendigini sdyleyen Sosyo-Kiiltiirel Oyun Teorileri (Mead,
1934) gibi teorem ve kuramlar bunlardan bazilaridir (Akt. Aydin, 2010).

Bu tanim, kuram ve teorilerden anlasilacagi iizere oyun; ¢ocugun goniillii olarak
oynadigi, belirli kurallar1 olan ve bu kurallarin oyun igerisinde degisebilecegi bir
etkinliktir. Oyun ¢ocuklarin yaraticilik 6zelliklerini kesfeder ve gelistirir. Oyunda ¢ocuk
fazla enerjisini bosaltir ve rahatlamaya baslar. Oyun 6zellikle ¢ocuklarin duygusal ve
biligsel gelisim siireglerine olumlu katki yapar. Ayrica oyun ¢ocugun 6grenme siirecinde
onemli etkilere sahip olup, 6grenmeyi daha eglenceli hale getirebilmektedir. Oyun
cocuk tarafindan bireysel ya da grup seklinde oynanabilmekte ve c¢ocugun

sosyallesmesine yardimci olur.

2.2.  Dijital Oyun

Teknolojik gelismelerin etkisiyle eglence anlayisi degismis ve oyunlar,
giintimiizde artik alinip satilabilen bir nesne haline gelmistir. Dijital oyunlar giinlimiizde
eglence ve bos vakitleri degerlendirme maksadiyla ¢ocuklar, ergenler ve yetiskinler
tarafindan siklikla oynanmaktadir (Horzum vd., 2008). Birgok farkli ortamda oynanan
oyunlar artik dijital ortamlarda (bilgisayar, tablet, cep telefonu, oyun konsolu gibi)
siklikla oynanmaktadir. Dijital ortam denildiginde bilgisayar, Internet ve oyun
kavramlarin1 birbirinden ayirt etmek olduk¢a zordur. Kirriemuir (2002) “video
oyunlart” ve “bilgisayar oyunlar’” kavramlarmin genellikle birbirlerinin yerine
kullanilabilecegini ifade etmistir. Bu kavramlara “dijital oyun” ya da “konsol oyunlar1”
da eklenebilir. Bu c¢aligmada “dijital oyun” kavramu tercih edilmistir. Dijital oyunlar
bilgisayar, akilli telefon, oyun konsolu, tablet vb. cihazlarla oynanan oyunlar olarak
tanimlanabilir. Kirriemuir’a (2002) gore dijital oyun gesitleri sunlardir;
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1. Oyun kolu gibi giris aygitt yardimiyla televizyona bagl bir oyun konsolu
kullanilarak,

2. Televizyon araciligiyla, oynanabilir bir uydu ya da dijital abonelik sistemi

tizerinden erisilebilen sistemleri kullanarak,

Bir bilgisayar ya da Macintosh kullanarak,

Atari salonlarinda bulunan (arcade tipi) oyun kabinleri kullanilarak,

Tasinabilir gameboy tiirii cihazlar kullanilarak,

o g > w

Cep telefonu, el bilgisayar1 gibi elektronik cihazlar kullanilarak oynanan

oyunlardir.

Dijital oyunlarin tarihine baktigimizda ise ilk ticari dijital oyununun, 1972
yilinda Amerika’da Atari firmasi tarafindan tiretilen ve 6nemli bir satis rakamina ulasan
“Pong” isimli oyununun oldugu goriilmektedir (Gentile ve Anderson, 2006). Pong,
timiyle elektronik olma Gzelligine sahip ilk oyundur. Elektronik masa tenisi oyunu
olan Pong’un giiniimiizde halen oynanan farkli siirimleri bulunmaktadir. Yine Atari
sirketi araciligiyla 1978 yilinda satisa sunulan “Space Invanders” isimli uzay oyunu ise
bu konuda hit olmus ilk bilgisayar oyunudur. Atari firmas: oyun alaninda bir yenilige
daha imza atarak sonraki yillarda ilk jetonlu oyun makinesini insanlarin kullanimina
sunmustur. 1985 yilinda Ruslar Tetris adinda bir baska efsane oyunu iretmislerdir.
Oyun sektoriindeki bu gelismelerle beraber “Super Mario 3” isimli oyun ise 1990
yilinda tim zamanlarin en ¢ok satilan oyun kartusu olmustur (Yilmaz ve Cagiltay,
2005). Gorildiigii gibi 1980°li yillar video oyunlart endiistrisinde olaganiistii
gelismelerin oldugu yillar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin sadece ABD’de 1982
yilinda video oyunlar1 igin 9 milyar Dolar harcama yapilmistir. 6-16 yas arasi ¢ocuklari
olan 35 milyon hanenin bulundugu ABD’de 30 milyon oyun sistemi satilmigtir
(Provenzo, 1991). 1990’1 yillarda ise diinya genelinde 40 milyon oyun sistemi

satilmigtir.

Bugiin bir¢ok alanda kullanilan bilgisayar ve diger dijital cihazlar eglence
alaninda da yogun bir sekilde kullamilmaktadirlar. Internet’te oynanan oyunlarinin
oyuncular1 kendine ¢ekme gibi bir 6zelligi bulunmaktadir. Oyuncular kendi amag ve
inanglari, tercih veya bagka nedenlere bagl olarak bireysel ya da grup halinde kendi

organizasyonlarini olusturup bunlar1 yonlendirebilmektedirler (Wan ve Wen, 2013).
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Kullanicilar gergek kimliklerini gizleyebildikleri i¢in bu tiir ortamlarda kendilerini daha
rahat hissedebilmektedirler. Bu tiir oyunlar, kullanicilara daha 6zgiir olma imkan1 saglar
ve hemen her yas grubu tarafindan oynandigi gibi c¢ocuklarin yogun ilgisini
¢ekmektedirler. ABD Eglence Yazilimi Kurulusu (ESA, 2013) verilerine gore oyun
endstrisi diinya ¢apinda 24.5 milyar dolar biitceye sahip ve 1 milyar1 agskin kullanicisi

bulunmaktadir.

Dijital oyunlar ¢evrimdisi ortamlarda oynandigi gibi ¢evrimigi ortamlarda da
siklikla oynanmaktadir. Tiirkiye’de Internet kullanicilarin arama motoru Google’da en
sik aradiklart ilk dort terim; “Facebook”, “Mynet”, “Oyun” ve “Youtube” terimleridir
(Ocak, 2013). Giiniimiizde artik avug igine sigabilen akilli telefon, tablet, oyun konsolu
gibi bir¢ok arag ile gelismis oyunlar oynanabilmektedir. Oyun sektoriinde Kartustan CD
teknolojisine gegilirken konsollar, oyun fonksiyonunun yaninda daha karmagik
makinelere doniismeye baslamistir. Kartustan, ses ve goriintii kalitesi bakimidan ¢ok
daha iyi olan CD teknolojisine gegcildiginden, Oyun konsollarinda yeni bir donemin
basladigi sdylenebilir (Erboy, 2010). Ozellikle MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game) olarak ifade edilen ¢ok kullanicili ¢evrimigi rol yapma
oyunlarinda oyuncular, belli bir mekana baglh kalmadan farkli ortamlar
olusturabilmekte, diinyanin herhangi bir yerinden farkli uyruklara sahip oyuncularla
oyun oynayabilmekte, kendi oyun araglarini isteklerine gore sekillendirebilmektedirler.
Bu oyunlar giiniimiizde milyonarca kisi tarafindan siklikla oynanmaktadir. Cok
kullanicili ¢evrimigi rol yapma oyunlart (MMORPG) sonsuzdur, ¢iinkii MMORPG’nin
temel 6zelligi onun hedef sistemi ve basarilaridir. MMORPG oyunlarinda oyuncular
daha istiin olabilmek i¢in baska oyuncularla is birligi yapmak zorunda
kalabildiklerinden bu oyunlar, ¢ocuklarin sosyallesmeleri agisindan olduk¢a 6nemli

goriilmektedirler (Wan ve Wen, 2013).

MMORPG oyunlarimin  hizli gelisimi bu oyunlarin beraberinde; oyunda
sosyallesme, yeni arkadaslar edinme, uzun siire oyun basinda kalarak pek ¢ok gercek
etkinlikten mahrum olma ve oyun karakterlerinin, ara¢ gereclerin alinip satilmasiyla bir
ekonomik alan olusturma gibi etkileri ortaya ¢ikmistir. Bu 6rnekler bizlere bilgisayar
oyunlarinin  ¢ok daha karmasik olgular oldugunu gostermektedir (Kaya, 2013).

MMORPG oyunlarinda kullanicilar gercek hayatta olamadiklar1 karakterlere
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biirtinebilmekte, kendi fiziksel 6zelliklerini begenmeyen kullanicilarin avatarlarini buna
gore sekillendirdikleri de bilinmektedir. Ayrica oyuncularin oynadiklari oyunlarin
iceriginde siddet, cinsellik gibi olumsuzluklar oldugu halde masa basinda olduklarindan
kendilerini giivende hissedebilmektedirler. Dolayisiyla dijital oyunlara sadece “oyun”
g0zl ile bakmanin yeterli olamayacagi, bu oyunlarin karmasik olgulardan olustugu

unutulmamalidir.

Gelisen ve degisen oyun anlayisinin etkisiyle dijital oyunlar, bilisim
teknolojisinin hizla gelisen alanlarindan birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Eskiden
farkli mekanlarda oynanan oyunlar simdi daha ¢ok dijital ortamlarda oynanmaktadir.
Dijital oyun ireticisi firmalar her gegen giin farkli oyunlar iiretmekte, daha fazla
kullaniciya ulasmaya cabalamaktadirlar. Bu oyunlarin icerigi askeri, tarihi, stratejik,
spor ya da egitsel oyunlar gibi ¢esitli alanlar olabilmektedir. Mitchell ve Smith’e (2004)
gore oyun tiirleri; aksiyon oyunlari, macera oyunlari, déviis oyunlari, platform oyunlari,
simiilasyon/modelleme/rol modelleme oyunlari, mantiksal oyunlar, matematik

oyunlarmi kapsar.
Insanlarin birgok nedenden dolay1 oyun oynayabilmektedir. Bunlar arasinda;

e Dinlenme,

e Yapacak bagka bir sey bulamama,

e Bos zaman gecirme,

e Eglence,

e Rahatlama,

e Rekabet,

e Meydan okuma,

e Stres atma,

o Zeka gelistirme,

e Sosyal ortam saglama,

e Tekrar donebilme,

e Gergek hayattan uzaklasma (Griffiths ve Hunt, 1995; Kirriemuir, 2002;
Tiiziin, 2004; inal ve Cagiltay, 2005; Wan ve Chiou, 2006 ) gibi bircok
neden karsimiza ¢ikmaktadir.
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Cocuklarin yukaridaki sebeplerden dolayr oynadigi dijital oyunlarin c¢esitli
faydalar1 bulunmaktadir. Ornegin bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin hayal etme yetenegini
gelistirir, sekillerin nedenlerini agiklamalarini saglar, el ve gbéz uyumlarin1 gelistirir,
geometri ile matematiksel yiiksek diisiinme becerisi kazandirir, kimya ve fizikle ilgili
nesneleri goz Onlinde canlandirmasini saglar. Ayrica dijital oyunlar g¢ocuklarin
sosyokiiltiirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik gelisimine katki saglar (Horzum vd.,

2008; Horzum, 2011).

Dijital oyunlarin alan yazinda belirtilen olumlu ydnlerinin yaninda olumsuz
yonleri de bulunmaktadir. Cocuklarda belli bir yasa kadar gercekle hayali ayirt etme
yeteneginin gelismedigi disiintildiigiinde, yas1 daha kiiciik olan ¢ocuklarin bilgisayar
oyunu oynarken neyin ger¢ek neyin hayal oldugu ayrimini sagliklt yapamadigi
sOylenebilir. Buda cocugun olumsuz etkilenmesine yol ag¢maktadir. Teknolojiyi
yakindan takip eden c¢ocuklarin bilgisayar oyunlarima yonelik ilgileri daha fazla
olabilmektedir. Bilgisayar oyunlar1 gereginden fazla oynandiginda ise g¢ocuklarda
bagimlilik yapabilmektedir. Oyun bir defa oynandiktan sonra ¢ocukta siirekli oynama
hevesi uyandirabilir. Dijital oyun oynayan ¢ocuk zamaninin ¢ogunu oyunlara
ayirdiginda sosyal cevresi ile iligkileri zarar gorebilir, okul hayatin1 etkileyebilir veya
cocugun dijital oyunlara bagimli olmasina sebep olabilir. Asirt oynama ve bagimlilik
sonucu da cocukta olumsuz davramglar goriilebilir (Horzum vd., 2008). Ozellikle
cevrimici oyunlar, Internet iizerinde en fazla bagimlilik yapan aktivitelerden birisidir.
Cevrimi¢i oyunlarla fazla zaman harcanmasi, ¢cocugun akademik basarisini olumsuz
etkileme, ¢ocugun kaygi seviyesinde yiikselmeye, cevresiyle olumsuz iliskiler
kurmasina, gerceklikten uzaklasma, genglik siddeti ve su¢ davramiglart gibi olumsuz
durumlara yol agmaktadir (Wan ve Wen, 2013). Yapilan arastirmalar, dijital oyunlarin
sanildigr kadar masum olmadigina, bagimlilia yol ac¢tigina, video oyunlarinin
cocuklarimizin Kkiiltlirel ¢evresine zarar verdigine, cocuklarin beyin gelisimlerine
olumsuz etkilerinin olduguna ve saldirgan davraniglart yonlendirdigine dikkat
cekmektedir (Oztiitiincii-Dogan, 2006). Dijital oyunlar giiniimiizde akill1 telefonlarla da
oynanmaktadir. Bu telefonlarda oynanan oyunlar ve diger uygulamalarin cazibesi
ozellikle ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmektedir. Bunun sonunu olarak ¢ocuk veya geng siirekli

olarak bu cihazlarin bir {ist modeline ulasma cabasi1 igerisinde oldugundan ailesi ile
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catisma yasayabilmekte ekonomik olarak baski yapabilmektedir (Pain vd., 2005). Buda

aile igerisinde problemlerin yasanmasina sebep olmaktadir.

2.3.  Bagimhhk

Psikoloji ve psikiyatri ve uzmanlar1 bagimliligi; okul, aile, is ve psikolojik
durumlar gibi farkli seviyelerdeki islevlerin zarar gérmesi oOlarak tanimlanmaktadir
(Gentile, 2009). Klinik uygulamalar davranigsal bagimliliklar ve fiziksel bagimliliklar
olmak iizere bagimhilig1 ikiye ayrrmaktadir (Oztiirk, Odabasioglu, Eraslan, Geng ve
Kalyoncu, 2007). Alkol bagimliligi, sigara bagimliligi, uyusturucu bagimliligi fiziksel
bagimliliklara; bilgisayar bagimliligi, televizyon bagimliligi, kumar bagimliligi, seks
bagimhiligi, internet bagimliligi, oyun bagimlhiligi gibi bagimliliklar da kimyasal
olmayan davramigsal bagimliliklar olarak siniflandirilmaktadir. Kimyasal bagimliliklar
icin belirlenmis kriterlerin, davranmigsal bagimliliklarin tanimlanmasinda kullanilmasi

davranigsal bagimliliklarin  klinik olarak tanimlamasinm1 daha miimkiin hale

getirmektedir (Griffiths, 1999).

2.4.  Dijital Oyun Bagimhihg:

Bilgisayar bagimlilig1, Internet bagimliligi, dijital oyun bagimliligi gibi teknoloji
bagimliliklar1 davranigsal bagimliliklar olarak nitelendirilmekte, ayni zamanda bu
bagimliliklar birbirileri ile iliski gdstermektedir. Griffiths (1999) Internet’in kendisinin
bagimlilik yapmadigini, kullanicilarin internet’te elde ettikleri kumar, alis veris, oyun

gibi materyallere bagimli olduklarini belirtmektedir.

Oyun bagimlilig: bilgisayar ve video oyunlarinin sosyal veya duygusal sorunlar
ortaya ¢ikara asir1 ve sorunlu kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Lemmens,
Valkenburg ve Peter, 2009). Bagimlilar teknolojik cihazlarla daha fazla zaman gegirmek
icin uykularini, beslenmelerini, aligkanliklarim1i  ve sosyal yasamlarin1 ihmal

etmektedirler (Young, 2009). Bagimlilik gizli olan bir siiregten gecer ve genellikle
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birey, bir bagimli oldugunun farkina varmaz ya da ¢ok ge¢ fark eder (Giiniig, 2009).
Young (1997) diinyada milyonlarca ¢ocuk ve gencin elleri farenin {izerinde sohbet veya
oyun odalarinda zamanlarin1 gegirdigini, Internet’in kumar gibi bagimlilik yaptigini,
uykusuzluk ve baska saglik sorunlar1 yarattigi gibi depresif egilimlerin olusmasina da

neden olabilecegini ifade etmektedir.

Oyun bagimligi, giiniimiizde kesin olarak kabul gérmiis bir taniminin olmamasi
ile birlikte davranig bagimligi olarak ifade edilmektedir. Teknolojik bagimliliklar
kimyasal olmayan, davranis tabanl bagimliliklar olarak tanimlanir ve bu durum insan
ile makine arasindaki etkilesim ile gerceklesir. Bu bagimhilik tiriinde oyuncular
bilgisayar oyunlarinda oldugu gibi aktif ya da televizyon izlemede oldugu gibi pasif
olabilmektedir (Widyanto ve Griffiths, 2006). Dijital oyunlart oynayan bireyler asiri
oynadiklar1 zaman kontrolden ¢ikabilmekte, okul, is, sosyal yasam, bireyler arasi
iletisim gibi konularda pek ¢ok sorun yasayabilmektedirler. Internet bagimlihg alt
kategorisinde kabul edilen oyun bagimmliligi, uyumsuz ve inatg1 davranis olarak
tanimlanan bir tiir teknoloji bagimlilig: tiirii olarak kabul edilmektedir (Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014). Horzum (2011) oyun bagimligini, bireyin oyundan kopamamasi,
zihninde hep oyunu disiinmesi ve her zaman oyunla ilgilenmesi olarak
tanimlamaktadir. Bagimli olan c¢ocuklarin kendilerini oyunla biitiinlestirdiklerini,
hayatlarinda onu yasamaya basladiklarin1 ve ¢cocuklarin kendilerini oyun karakterleri ile
asirt derece iliskilendirmesi sonucu 6liime kadar giden olaylarin ortaya ¢ikabilecegini

ifade etmektedir.

Dijjital oyun bagimliliginda oyun oynama siiresinin etkisi olabilecegi gibi
teknolojik cihazlar basinda fazla zaman gegiren her bireyin bagimli olacagi sdylenemez.
Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan gelistirilen ve Mayis 2013'te yayimlanan
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi-5’in (DSM-5) iiciincii arastirma
ekinde dijital oyun bagimliligi, internet’te oyun oynama bozukluklari (Internet gaming
disorder) olarak ele alinmustir. Internet’te Oyun oynama bozukluklari normal
aktivitelerin bozulma oranina bagl olarak hafif, orta ya da siddetli olabilir. Internet’te
oyun oynama bozuklugu seviyesi daha diisiik olan kisiler yasamlarinda daha az bozulma
ve daha az belirti sergileyebilirler. Internet’te oyun oynama bozukluklar1 daha siddetli

olanlar ise teknolojik cihazlarla asir1 zaman gegirerek diger insanlarla olan
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iletisimlerine, is veya akademik egitim firsatlarina daha fazla zarar verecektir (DSM-5,

2013). Bireylerin bir seye gereginden fazla zaman harcamasi onlarin bagimli olup

olmadiginin tespitinde tek basina bir 6l¢iit olmamaktadir. Bu anlamda DSM-5’te (2013)

asagida yer alan kriterlerden 5 ya da daha fazlasinin gozlemlenmesinin klinik olarak

cesitli sorunlara yol agabilecegi belirtilmistir;

1.

Internet oyunlariyla zaman gegirme. (kisi dnceki oyun ile ilgili diisiiniir ya da
bir sonraki oyunu oynamak igin bekler; Internet oyunu gocugun giinliik

hayatinda 6nemli bir yer alir).

Internet’te oyun oynadifinda Internet’in cocuktan almmasiyla geri cekilme
belirtileri. (bu belirtiler genellikle sinirlilik, kaygi ya da {iziintii olarak

tanimlanir, fakat bu belirtiler farmakolojik geri ¢ekilmenin fiziksel gostergeleri
degildir).

Tolerans- internet oyunlarryla mesgul olmada fazla derecede zaman harcama

ihtiyact.
Internet oyunlarin1 oynamay1 kontrol etmedeki basarisiz girisimler.

Internet oyunlarmi oynamanmn bir sonucu olarak, onceki aliskanlik ve

eglencelerine gosterdigi ilginin azalmasi.

Psikolojik olumsuzluklar: bilmesine karsin Internet oyunlarini asir1 derecede

oynamaya devam etme.

Internet oyunlarinin siiresine iliskin aile bireylerine, terapistlere ya da

baskalarina yalan s6yleme.

Olumsuz bir psikolojik durumdan siyrilmak ya da kendini rahatlatmak amaciyla

Internet oyunlarin1 oynama. (&rnegin; caresizlik, sugluluk, kaygr duygulari).

Internet oyunlarini oynamasi sebebiyle énemli bir iliskiyi, kariyerini ya da

okulla ilgili firsatlar1 riske atma ya da kaybetme.

Benzer sekilde Griffiths (1996) davranig bagimliligi altinda degerlendirdigi

teknoloji bagimliliginin tani Slgiitlerini; bir eylemin kisinin yasaminda en 6nemli sey
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haline geldigi zaman dikkat ¢cekme (salience), bir bas etme stratejisi duygu-hal
degisimi (mood modification), eylemin miktarinin artma siireci tolerans, eylem
kesildiginde ortaya ¢ikan hos olmayan durumlar yoksunluk (withdrawal symptoms),
bagimlinin i, ¢evre ya da kendisi ile olan ¢atismasi ¢atisma (conflict) ve eylemin

tekrar etmesi niiks etme (relapse) seklinde degerlendirmistir.

Bu tanmi ve olgiitler géz Oniine alindiginda, bir ¢ocugun oyun bagimlist olup
olmadiginin tespiti i¢in bircok degiskenin dikkate alinmasi gerektigi goriilmektedir.
Bagimlilik tespiti i¢in ¢esitli 6l¢ek ve testler de kullanilmaktadir. Ayrica bireyin kendi
diisiincesi, aile ve ¢evresinin fikirleri bu konuda gosterge olabilmektedir. Alanyazinda
oyun bagimliliginin tespiti icin ¢esitli dlgek, anket, test gibi araglar kullanilmaktadir.
Ayrica ¢ocugun bilgisayar veya diger teknolojik cihazlar1 gereginden fazla kullanmasi,
akademik basarisindaki diisiis, uyuma ve yemek diizenindeki bozukluk, aile ve sosyal
cevresi ile olan iliskilerindeki bozukluklar gibi belirtiler bizlere oyun bagimlilig

hakkinda fikir verebilmektedir.

Ayrica bagimlilik belirtisi olarak g¢ocuklarin kendilerini oyundaki karakterlerle
asirt oranda iliskilendirmesi, oyunlar1 aklindan ¢ikaramamasi, oyunla biitiinlesmesi ve
defalarca oyun oynama arzusu gosterilebilir (Horzum, 2011). Ote yandan bagimlilik ile
teknolojik cihazlarin kullanimi arasinda bir iliskiden s6z etmek te miimkiindiir.
Teknolojik cihazlarin veya Internet kullaniminin bagimlilik olarak goriilmesi ve
tanimlanmasinda en dnemli belirti ve etken, kullanicinin Internet ortaminda cok fazla
zaman gecirmesi gosterilebilir (Giiniig¢, 2009). Giinli¢ (2011) yaptig1 bir ¢alismada,
Internet kullamim siiresi fazla olan kullanicilarin diger kullanicilara gdre bagimlilik

seviyelerinin daha yiiksek oldugu sonucuna varmastir.

Insanlarin neden dijital oyun bagimlist olduklarina baktigimizda ise cesitli
nedenler karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin; Wan ve Wen (2013) ergenlerin neden oyun
bagimlis1 olduklarini arastirdiklar1 ¢alismalarinda su sonuglara ulagsmislardir;

1. Psikolojik ihtiyaclar ve motivasyonlar:
e Eglenme ve bos vakit degerlendirme,
e Duygusal basa c¢ikma (izolasyon ve can sikintisi, stres bosaltmasi,
rahatlama, 6fke ve hayal kiriklig1 bosaltimi),

e Gergeklikten uzaklasma,
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e Kisiler arast ve sosyal gereksinimlerin tatmini (arkadas edinme,
dostluklar1 giiclendirme ve bir anlamda ait olma) ve taninmanin
olusmasi,

e Basarma ihtiyaci,

e Heyecan ve meydan okuma ihtiyaci,

e Giig ihtiyac1 (listiin olma duygusu, kontrol etme istegi ve kendine giiveni
kolaylastirmast)

2. Bagimlilarin yasamina odaklanma:

Aragtirma sonucunda goriisme yapilan c¢ocuklarin ¢ogu bilgisayar oyunlarinin
olmadig1 bir hayat1 “karanlik” ve “sikic1” olarak gordiiklerini ifade etmis, bilgisayar
oyunlarin1 yasamlarinin odak noktasi olarak bulduklarini belirtmislerdir.

3. Sanal kendi ve gercek kendisinin etkilesimi:

Calisma sonucu c¢ocuklarin Dbilgisayar oyunlarinda gercek yasamlarinda
yapamadiklar1 davraniglart gergeklestirdikleri goriilmektedir. Oyuncular gercekte
hayatta olmadiklar1 rollere girebilmekte baska bir ifadeyle gerceklikten
uzaklagabilmektedirler. Cocuklarin bunu yapma sebebi olarak ger¢ek yasamlarindaki
zay1f yonlerini kapatmak, bu manada kendilerini tatmin etmek oldugu goriilmektedir.

4. Telafi edicilik veya derin memnuniyet:

Cevrimi¢i oyunlar, c¢ocuklarin baska insanlarla iletisim kurma ihtiyaglar
karsilamada bir yol olarak goriilmektedir. Bagimlilar farkli insanlarla ile iliski kurma
gereksinimlerini bilgisayar oyunlar1 vasitasiyla tatmin edebilmektedir.

5. Kendi-yansimalari:

Bagimlilar daha fazla gii¢ ve basar istedikleri i¢in bilingsiz bir sekilde ¢evrimigi
oyun oynayabilmektedir. Fakat bunu ger¢ekte bu miimkiin olmayabilmektedir.
Cevrimi¢i oyunlarda oyuncular, gii¢ ve basari ihtiyacin1 gecici olarak takip edebilir
fakat gergek yasamlarinda bu sikintilarla karsi karsiya gelemezler ve bu nedenle bir

celiski olusturmus olurlar.
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2.5.  Aile ve Dijital Oyun Bagimhhg

2.5.1. Aile Kavrami

Aile; birbirine duygusal baglarla baglanmis, anne, baba ve ¢ocuklardan olusan,
ekonomik, sosyal ve duygusal hak ve sorumluluklar1 paylasan bir sosyal yapiyi
olusturmaktadir (Hetherington, Parke, Guavin ve Locke, 2006). Epstein, Levin ve
Bishop (1976) gore aile kavrami; egitim, dini ve ahlaki egitim, ekonomik, is ve cinsel

islevleri gibi sorumluluklar olan sosyal bir olusumdur. Tiirk Dil Kurumuna gore aile,

‘Eviilik ve kan bagina dayanan, kari, koca, ¢ocuklar, kardesler arasindaki

iliskilerin olusturdugu toplum igindeki en kiigiik birlik” olarak tanimlanmaktadir

(TDK, 2016)

Anne, baba ve ¢ocuklarindan olusan bir topluluk olarak tanimlanan aileyi aile
yapan sey sadece aralarindaki genetik bag degildir. Bunun yaninda duygusal iletisim,
yardimlasma ve fedakarlik da ¢ok Onemlidir. Aile i¢i iletisim giiglii olursa aileyi
olusturan diger bireylerinin de basarili olmast miimkiin olur (Tiirkoglu, 2008). Aile,
ebeveyn ve ¢ocuklardan olusan en kiigiik insan toplulugu olarak tanimlanmasina karsin
toplumun yap1 tasidir. Birey gozlerini ailede agar boylelikle tanigma ve iletisim siireci
baglar ve sosyallesmenin ilk adimi atilmis olur. Aile bireylerin tutum ve kisilikleri
cocugun gelisme siirecine dogrudan etki yaptigi i¢in, ailenin bu konudaki 6nemi

yadsinamaz bir gercek olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kirik, 2014).

Ailenin bireylere mutluluk ve yasam asilayan bir yap1 olmasi beklenir. Fakat
bazi ¢alismalar ailenin ¢ogu zaman bireylerin mutsuzluguna sebep oldugunu, onlara
onemli zararlar verebildigini gostermektedir (Shek, 2002). Alanyazin incelendiginde
iletisim yoniinden ailelerin islevsel (saglikli) ve islevsel olmayan (sagliksiz) olmak
lizere ikiye ayrildig1 goriilmektedir. Islevsel ailelerde ebeveyn davramislari belirleyici
olmakta, herhangi bir olumsuzlukla karsilastiginda tiim aile bireyleri ortak hareket edip
sorunun {istesinden gelmeye caligmakta, iletisim yollar1 her zaman agik tutulmakta,
kurallar daha esnek ve degisken olmakta, sadakat ve takdir etme becerileri daha

gelismis olmakta, beraber daha fazla zaman gegirilmekte, aile bireyleri hem fiziksel
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hem de duygusal olarak destek gormektedirler. Bunun aksine islevsel olmayan yani
sagliksiz ailelerde ise iletisim ya yoktur ya da var olan iletisim ¢atismalar yaratmakta,
problem ¢6zme girisimleri basarisizlikla sonu¢lanmakta, kurallar daha baskin olmakta
ve rol dagiliminda belirsizlik hakim olmaktadir (Bowen,1965; Bentowim, Barnes ve
Cooklin, 1989; Bulut, 1990; Satir, 2001; Olson ve Barnes, 2010).

Aile toplumu olusturan en temel yap1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sosyologlar
ailenin sosyal yapilarla iliskisi, birey acisindan toplumsal yapidaki degeri ve islevi
bakimindan arastirilmasi gerektigi konularinda ¢alismalar yaparken, modern toplum ise,
ailenin ¢ocuklar1 topluma kazandirma, ileriki yagsaminda denge ve istikrar1 yakalama
gibi yonlerine vurgu yapmaktadir (Oktik, 2013). Aile gocuk iizerinde 6nemli etkilere
sahiptir. Ailenin; ¢cocuga kisilik ve becerilerinin ortaya ¢ikarmasinda yol gdsterici olma,
cocugun toplum icerisinde kabul gérmesine destek olma, sosyal hayatta ve is yasaminda
basarili olmasi i¢in yol gosterici olma ozelligi vardir. Ayrica ailenin; c¢ocugun
sosyallesmesi i¢in rol model olma, ¢ocugun karsilasabilecegi sikintilara kars1 yardimci
olma, ¢cocuga giiven duygusunu verme, aile tarafindan kabul géren tutum ve davraniglari
¢ocuga asilama, ¢ocuga ahlaki davranmslarin kazanilmasinda rehber olma gibi
ozelliklerine de belirtilmektedir (Yavuzer, 2012). Bu kadar hayati 6zelliklere sahip
ailenin, ¢ocukla olan iletisimi 6nem arz etmektedir. Dolayisiyla ailede kusak catismalari
sebebiyle tartigmalar yasanmasi, ebeveyn ile ¢cocuk arasinda sorunlarin olmasi ailenin
yasam kalitesi diisiiriir ve aile bireylerinin daha verimli olmasinin 6niine gecer (Yavuz

ve Ozmete, 2012).

Toplumlarin teknolojik gelismelerden etkilenmesi kagmilmaz bir gercektir.
Toplumun mu teknolojiyi etkiledigi yoksa teknolojinin mi toplumlar1 yonlendirdigi
sorusu yillardir tartilisa gelmektedir. Giinlimiiz toplumlar1 ¢ocuklar1 hem akademik
olarak siirekli bir yarig igerisinde tutmaya ¢aligmakta hem de teknolojik cihazlar etkili
verimli kullandirma ¢abasi igerisinde olabilmektedir. Cocuklar erken yasta teknolojik
cihazlarla tanigmakta, zamanlarinin c¢ogunu bu cihazlarla gecirmektedirler.
Ebeveynlerin diger konularda oldugu gibi teknolojiye yaklasimlari da g¢ocuklari
etkilemekte, cocuklar gelisimsel Ozellikleri itibariyle anne ve babalarindan
etkilenmektedirler. Ebeveynler tarafindan ¢ocuklarin teknoloji ile denetimsiz bir sekilde

yalniz birakilmasi uygun bir davranis olarak goriilmemektedir. Teknolojinin olumlu ve
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olumsuz yonlerini belirlemek acgisindan ebeveynlerin bilingli rehberligi oldukca

onemlidir (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002).

Teknoloji bilim, ticaret, devlet hizmetlerinin sunumu gibi isleri etkiledigi gibi
aile iliskilerini de etkilemektedir. Dijital oyunlar her gecen giin artan bir ivme ile daha
cok kullanict tarafindan oynanmaktadir. Dijital oyunlarin televizyon gibi diger
teknolojik cihazlarin aksine etkilesim ve iletisim 6zelliginin olmasi, dijital oyunlarin
aile i¢i iliskileri daha fazla etkileme olasiliginin oldugunu bizlere gostermektedir
(Giircan vd., 2008). Bu nedenle ebeveynlerin Internet ortamindaki tehlikelere karst
cocuklarni koruyabilmeleri i¢in bu tehlikelerin farkinda olmasi ve g¢ocuklarint bu
anlamda denetleyebiliyor olmasi1 gerekmektedir. Ebeveynlerin ¢ocuklar ile sicak bir
iletisim halinde olmasi, temel bilgi teknolojileri becerilerine sahip olmasi 6énemlidir. En
etkili kontrol aile igerisinde ger¢eklesmekte ve ¢ocuga degerlerin benimsetilmesi gorevi
de anne babalara diismektedir (Yalgmn, 2006). Dijital ortamlarda amacina uygun
davranmak, dogacak olumsuzluklari engellemek bakimindan 6nemlidir. Ebeveynlerin
daha dikkatli olmasi ve sorumluluklarinin bilincinde olmasi gerekmektedir. Oysa
ebeveynler ¢ocuklarini yonlendirme, kontrol etme ve onlara yardimci olma noktasinda
sikintilar yasayabilmektedir. Avrupa Cevrimi¢i Cocuklar Projesi Il (EU Kids Online
III) raporu bizlere; tilkemizdeki ailelerin Avrupa’daki ailelere oranla ¢ocuklarina daha

az seviyede yardim edebildiklerini gdstermektedir (Demirel, Yoriik ve Ozkan, 2012).

Prensky (2001) dijital bir diinyada gozlerini agan ve bu dijital diinyada biiyliyen
bireyleri “dijital yerli”, bunun aksine teknoloji ile daha sonradan tanisan ve teknolojiye
ayak uyduran nesli de “dijital gd¢men” olarak tanimlamaktadir. Bu iki neslin
teknolojiye ayn1 derece agik olduklarini sdylemek miimkiin degildir. Zira dijital yerliler
teknolojik gelismelere daha acik, teknolojik gelismeleri daha yakindan takip
edebilmektedirler. Hatta bazi dijital yerlilerin teknolojiye normalin iizerinde bir
bagimliliklarinin oldugu goriilmektedir (Kurt, Giinli¢ ve Ersoy, 2013). Teknolojinin
etkisiyle nesiller arasinda meydana gelen bu fark, “dijital boliinme”, “sayisal boliinme”,
“sayisal ugurum” gibi kavramlarla ifade edilmektedir. Yildiz ve Seferoglu (2014) bu
farkliliklarin nedeni olan sayisal ugurumu ¢ok boyutlu bir kavram olarak gérmekte ve

anne babanin egitim diizeyi, cinsiyet, maddi olanaklar, yasam alan1 gibi 6zelliklere gore

bireylerin, Bilgi ve Iletisim Teknolojilerine (BIT) ulasmada ve BIT okuryazarliginda



26

yasadiklar esitsizlik olarak tanimlamaktadir. Teknolojiye bakis agilart farkli olan bu iki
neslin ortak bir paydada bulusmas1 énemlidir. Ozellikle ¢ocuklari iizerinde 6nemli bir
etkiye sahip ebeveynlerin teknolojiye olan algi farklarinin en aza indirilmesi aile igi
iletisimi giiclendirecek ve iliskileri daha da ileriye gotiirecektir (Cetinkaya ve Siitcii,
2016). Dijital oyunlarin mantigina uygun olarak, teknoloji ¢caginda dogan ve biiyiliyen
dijital yerliler 6nceki nesillerden biligsel yap, ilgi noktalar1 ve aligkanliklar1 bakimidan
farklilik gostermektedir (Kula ve Erdem, 2005). Pedro (2006) dijital yerli kavramina
benzer bigimde “Yeni Binyilin Ogrencileri” kavrammi kullanmakta ve Yeni Binyilin
Ogrencilerini; dijital araglarm dilini kesfederek, yasayarak dgrenen, birgok islemi ayni
anda yapan, bir konuya daha az siire yogunlasan, zihinlerinde bir¢ok konuyu ayni anda
tasityan, daha az sabir gosteren bireyler olarak tanimlamaktadir. Ayrica Yeni Binyilin
Ogrencilerini; hemen déniit isteyen, 6grenmeyi oyunlastirabilen, hayal diinyas:
gelismis, gelismis dijital ¢evreye sahip, genellikle yalniz, gorsel hafizalar1 sozel
hafizalarima gore gelismis, kagit kaleme karsin dijital cihazlar1 tercih eden, yliksek
akademik beklentileri olan bireyler olarak nitelendirmistir. Yeni binyilin 6grencilerin
ortaya ¢ikmasiyla bazi zorluklar meydana gelebilmektedir. Cocuklarda onceki neslin

alisik olmadig1 bazi davranig ve tutumlar goriilebilmektedir. Bunlar;

e Cocuklar Internet ortaminda daha fazla sosyallesme imkanma sahip olmasina

ragmen, ger¢ek yasamda yalnizlagsmaktadir.

e Ders aralar1 veya dinlenme zamanlarinda bile bilgisayar ve Internet ile zaman

gecirmektedirler.
e Bireyler arasi iletisimde aninda doniit ve hiz aliskanlik haline gelmistir.
e Dijital ortamlari s6zel metinlere tercih etmektedirler.

e Yeni bir yazisma dili meydana getirmekte, dili kisaltarak kullanmaktadirlar.
Dijital ortamlarda konustuklari kisaltma dilini yasamlarmin diger iletisim
alanlarina da tasiyarak adeta bir kisaltma dilinin olugmasimi saglamislardir

(Sahin, 2009).

Ebeveynlerin dijital yerli veya yeni bin yilin 6grencileri olarak tanimlanan

¢ocuklarin bu ozelliklerini bilerek hareket etmesi iletisim agisindan daha olumlu
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sonuglar doguracaktir. Ciinkii ebeveynler ile ¢ocuklar Internet veya bilgisayar1 ayni
ama¢ dogrultusunda kullanmayabilirler. Yas1 daha biiyiik olan bireyler Internet’i
isleriyle alakali bilgiler elde etmek icin kullanirken, gencler ise baskalariyla tanisma,
miizik dinleme ve oyun oynamak icin Internet kullanmaktadir (Kubey, Lavin ve
Barrows, 2001; Colwell ve Kato, 2003). Cocuklarin teknolojiyi ¢ok degisik amaglarla
kullandigi, bu amaglarin en sik olanlarindan birinin de dijital oyunlarin oldugu

sOylenebilir.

Teknolojik gelismelerin etkisiyle, cocuklarin dijital cihazlarla gecirdikleri
siirelerde artis gostermektedir. Boylece ¢ocuklar diger giinliik aktivitelerini aksatmakta,
aileler de cocuklariyla yeterli zaman gecirememekten sikayet¢i olmaktadirlar. Fakat
sikayet etmenin Gtesinde bu konuda ailelere 6nemli gorevler diismektedir. Cocuklarinin
dijital cihazlarla oynadigi oyunlara miidahale edip kontrol edemeyen ebeveynler,
cocuklarmin oyun bagimlisi olmasinin Oniine gecemeyebilirler. Ebeveynlerin dijital
oyunlarin etki ve sonuglarin farkinda olmasi ve bunu cocuklarina aktarabilmesi son
derece Onem arz etmektedir. Dijital cihazlar giinliik hayatin bir parcasini
olusturdugundan ebeveynlerin bu cihazlarla oynanan oyunlar1 tamamen yasaklamak
yerine ¢ocuklarini oyun oynarken denetim ve kontrol altinda tutmalar1 daha etkili
olabilir. Fakat denetim ve kontrolde tek basina yeterli olmamaktadir. Cocuklar dijital
oyunlar1 cep telefonu ve tablet gibi mobil cihazlarla da oynadigindan kontrol etmek
oldukg¢a zorlagabilmektedir. Cocuga ilk egitimin aile icerisinde verildigi gercegi goz
Online alinarak, cocuklara bu oyunlar hakkinda bilgi verilip bilinglendirilmeleri

saglanabilir.

Cocuklar gelisme donemlerinde hizli bir degisim yasamakta ve bu donemde
cevrelerinden etkilenmektedirler, gelisme donemi ilerledik¢e c¢evrenin etkisi de
azalmaktadir. Dolayisiyla yasi kiigiik cocuklar fiziksel ¢evreden yasi biiyiik olanlara
oranla daha fazla etkilenirler (Bacanli, 2005). Anne babalarin dijital oyun tercihleri

cocuklarinin da bu ydnde tercihlerine etki etmektedir. (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012).

Cogu aile ve egitimci ¢ocuklarin ders ¢alisgmamasindaki isteksizligini bilgisayar
oyunlarmi ¢ok oynadiklarina baglar, cocuklarin siirekli bu oyunlarla mesgul olmasindan

sikayetci olmaktadir. Bu durum bizlere bilgisayar oyunlarinin tekrar tekrar oynama
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istegi olusturdugunu, oyunlarin ¢ocuklart motive edici 6zelliginin oldugunu ve bu

oyunlarin ¢ocuklarin bagimli olmasina yol agabilecegini gostermektedir.

Teknolojinin gelisip yenilenmesiyle insanlar arasindaki iletisim yoOntemleri
degisime ugramaktadir. Iletisimin sanallasmasi etkisini aileler arasi iletisime de
gostermektedir. Bu degisimden c¢ocuklar da etkilenmektedir. Cagimizin 6nemli
araclarindan biri olan Internet teknolojisi, bireyleri bir yandan toplumla biitiinlestirirken
diger yandan onlarin yalnizlasmasina, toplumdan soyutlanmis bir sekilde yasamasina
neden olmaktadir. Ebeveynlerin biiyiik ¢ogunlugu bilisim okuryazari olmadigindan
cocuklarini tecrit etme, yalitma politikalartyla teknolojiden izole etmeye calismakta,
cocuklar da bu ihtiyaglarimi farkli alanlara yonelerek gidermeye calismaktadir.
Ebeveynlerin bu baskici tutumu c¢ocukta okula devam etmeme, akademik basarisizlik,
oyun bagimliligr gibi olumsuzluklara neden olmaktadir. Ebeveynlerin aldiklar1 egitim
ve yetistikleri aile ortam1 son derece 6nemli goriilmektedir. Anne babalar ¢ocuklarina
kars1 asir1 korumaci, ilgisiz, otoriter ve demokratik tutumlar sergileyebilmektedir.
Cocugun karakter ve duygusal gelisimde anne babalarin demokratik veya baskici
tutumlari, ¢ocuga gereken degerin gosterilip gosterilmemesinin, ergenlik doneminde
¢ocuga rehberlik etme diizeyinin 6nemli dlglide etkisi vardir (Ohlin ve Tonry, 1958;
Arriaga, 1999). Ailede diger bireyler tarafindan deger goren, saglikli bir iletisim
seklinin oldugu ailede yetisen cocuklar, kendilerine daha c¢ok giivenir ve 6grenmeye
karst daha motive olurlar (Caliskan ve Ozbay, 2015). Ayas ve Horzum (2013)
yaptiklar1 bir calismada; ihmalkar tutuma sahip ailelerde biiyliyen ¢ocuklarin otoriter,
miisamahakar ve demokratik tutuma sahip ailelerde biiyliyen c¢ocuklara oranla daha
fazla Internet bagimlisi oldugu sonucuna ulasmislardir. Thmalkar tutuma sahip
ebeveynler cocuklar1 ile yeteri kadar ilgilenmemekte, onlar1 denetleme ihtiyaci
duymamaktadirlar. Bu da cocuklarin Internet bagimlis1 olmalarinda bir faktdr olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar ve Internet’in ¢ocuklar igin bir tehlike veya avantaja
dontigsmesi, ¢ocuklarin davranislarinin sekillenmesinde 6nemli etkisi olan yetiskinlerin
farkindalik ve eylemlerine baglidir. Ebeveynler kendi sorumluluklarini azaltma adina
kiiciik yastaki ¢ocuklarinin elinden tablet veya telefonlar1 alamaz hale gelmislerdir.
Dijital cihazlarin basinda uzun siire hareket etmeden duran, edilgen halde olan

cocuklarin biligsel, fiziksel ve psikososyal gelisimlerinin zarar gorecegi bir gercek
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olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu zararlarin sonuglarin1 en aza indirmek igin dijital
cihazlar1 tamamen yasaklamak yerine, alinacak tedbirlerin ¢ocuk ve ebeveynlerin ortak
karariyla belirlenmesi, aile igi iletisimi daha olumlu ve etkili bir hale getirecektir

(Arslan vd., 2014).

Aile, ¢ocugun sosyallesmesinde ilk adimi olusturmaktadir. Cocugun ailesi ve
toplumu ile biitiinlesmesi veya yabancilagmasi, aile ortaminda ¢ocugun kendisini rahat
ifade edebilmesi, aile ile beraber ortak kararlar almasi, cinsel bilgi destegi almasi,
taleplerinin gerceklestirilme orami ve aile ig¢i iletisim gibi ebeveyn davranislarina
baghdir. Ciinkii olumsuz ebeveyn tutumlar1 olarak tanimlanan c¢atismaci, ilgisiz,
korumact tutumlar cocuklart kabul gorecekleri, kendilerini ifade edebilecekleri,
gelisimlerine bagli olarak cinsel bilgiye wulasabilecekleri ortam arayislarina

yoneltmektedir (Caliskan ve Ozbay, 2015).

2.5.2. Ebeveyn Cocuk Iliskisi

Ebeveynler c¢ocuklarin gelisme donemlerinde Onemli etkilesim ve 06zdesim
modelleridir. Ozellikle erken dénemde cocuklar iletisim iginde bulunduklar
ebeveynlerinin etkisi altindadirlar (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002). Aile ve Sosyal
Politikalar Bakanlig1 tarafindan yapilan “Tirkiye’de Aile Yapist Arastirmasi” (2011)
adli ¢aligma, tilkemizdeki aile yapisini, bireylerin aile icerisindeki yasam sekillerini ve
aile yasamina iligkin deger yargilarin1 belirlemeyi amaglamistir. Arastirmaya katilan
ailelerin %20’si cocuklar1 ile Internet kullanimi veya bilgisayar oyunlar1 nedeniyle
sorun yasadiklarim1 belirtmislerdir. Ayni1 arastirma sonucuna gore annelerin babalara
gore cocuklara daha fazla ceza verdikleri goriilmektedir. Annelerin %60°1 ¢ocugunu
azarlamakta, %34’1 ise bilgisayar oyunu oynamasina izin vermedigini ifade etmistir.
Arastirmaya katilan ailelerin %7°si ¢ocuklarina bilgisayar oyunu oynadiklart i¢in
cezalandirdiklarini ifade etmislerdir. Ebeveynler cocuklari ile problem yasadiklarinda
genellikle birbirlerinden yardim aldiklarimi sdylemekte, bir uzman ya da kurumdan

destek aldiklarini sdyleyenlerin orani ise sadece % 7’dir.
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Cocuklar1 dijital oyunlarin olumsuz yoOnlerinden korumak i¢in oyunlari
yasaklamak ¢ogu aileye kolay gelebilir. Fakat yasaklamak hi¢gbir zaman ¢6ziim olarak
gorilmemelidir. Gliniimiizde teknolojiye ulasmak oldukca kolay hale gelmistir. Anne
babasimnin yaninda oynamayan cocuk arkadaslar1 veya okul ortaminda bu oyunlara
ulasabilir. Bu ylizden ailelerin ¢ocuklari ile yakin iligskilerde bulunmasi, saglikli iletisim
kanallar1 olugturmasi gerekmektedir. Aileler cocuklarin bilgisayar kullanma siirelerini
kontrol ederek, oyunlarin igerigini takip ederek, cocuklarin karakter ve ruhsal
yapilarinin korunmasini saglamalidir (Kiran, 2011). Aydogdu-Karaaslan (2015) yaptigi
calismada ebeveynlerin c¢ocuklarinin siddet igerikli dijital oyunlart oynadigini
bildiklerini ve bunu dogru bulmamalarina ragmen ¢ocuklarinin bu tiir oyunlar
oynamasina karigmadiklarin1 ifade etmislerdir. Ayni c¢alismada ebeveynlerin bu
anlamda sosyal projelerle bilinglendirilmesi gerektiginin énemli oldugu vurgulanmistir.
Young (1997) bilgisayar1 veya teknolojinin kendisini sorun olarak gérmenin yanlig
oldugunu, asil problemi bu teknolojileri kullanan bireylerin olusturdugunu ifade
etmektedir. Aile igerisinde ilgi gosterilmeyen, giivenilmeyen ve saglikli iletisimleri
olmayan cocuklarin bilgisayar1 ger¢ceklerden kagmak i¢in bir arag¢ olarak goreceklerini,

aslinda Internet ve dijital oyunlarm en ¢ok bu cocuklara zarar verecegini belirtmektedir.

Cocuk ve ergenlerin teknolojideki olaganiistii gelismelere karsi tam olarak hazir
olduklar1 sOylenemez. Anne babalar gorevlerinin sadece teknolojiyli cocuklara
ulastirmak olmadiklarinin  bilincinde olmalidirlar. Bu konuda aileye ©nemli
sorumluluklar diismektedir. internet ortamindaki tehlikeli sonuglara maruz kalmamak
icin ¢ocuklarin kontrolsiiz bir sekilde birakilmamasi énemlidir (Canbek ve Sarioglu,
2007). Avrupa Cevrimi¢i Cocuklar Arastirma Projesi’ne (EU Kids) (2010) gore,
cocuklar Internet ortaminda herhangi bir olumsuzluk ile karsilastiklarinda aileleri yerine
ilk olarak arkadaslarindan destek almaktadirlar (Yurdakul, Donmez, Yaman ve Odabasi,
2013). Dolayisiyla ebeveynler bu konuda ¢ocuklarina daha fazla destek olabilmeli bu

konuda yetkin ve donanimli olmalidirlar.

Teknolojik cihazlarin cesitliligi, piyasada bulunan teknolojik uygulamalarin
coklugu anne babalar1 denetim noktasinda zorlamaktadir. Bu zorluklara ragmen
ebeveynler ¢ocuklarini teknolojinin olumsuzluklarina karsi korumak istemektedirler.

Teknoloji ve uygulamalarmin meydana getirdigi tehlikeleri ortadan kaldirmak veya
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etkilerini en aza indirmek i¢in giiclii aile desteginin ve aile i¢i iletisimin etkisi onemlidir
(Young, 1999; Giinii¢ ve Dogan, 2013; Ayas ve Horzum, 2013). Yeni teknolojilerin
olumlu ve olumsuz yénlerini bilip ¢ocuklara bunu anlatma basta ebeveynlerin gorevidir.
Ailenin bu teknolojilere yonelik tutumlari, ¢ocuklarinin da tutumlarini etkileyeceginden
olduk¢a 6nemli goriilmektedir (Cetinkaya ve Siitcii, 2016). Bir¢ok ¢ocuk siddet igerikli
oyunlar oynamakta ve oynanan bu oyunlar ¢ocuklarin  davraniglarina
yansiyabilmektedir. Yapilan caligmalar anne babalarin ¢ocuklarinin oynadigi dijital
oyunlarin siiresine miidahale ettiginde, ¢ocuklarima daha fazla hakim olduklarindan
cocuklarin saldirganlik diizeylerinin diistiiglinti ortaya koymaktadir. Fakat ebeveynlerin
cocuklarint kontrol etme ve miidahalede bulunma oranlarmin istenilen seviyede
olmadig1 goriilmektedir (Gentile, 2003). Young (2004) benzer sekilde ebeveynlerin
cocuklarinin Internet kullanimina sinirlama getirmemesi ve kontrolii saglayamamasini,

cocuklarin Internet’i tehlikeli amaglar i¢in kullanmasina yol agacagini belirtmektedir.

Ulkemizdeki ebeveynler interneti daha az kullanmalarmna karsm, biiyiik bir
cogunluk, cocuklarini Internet’teki tehlikeli durumlara karsi savunmada kendilerine
giivendiklerini belirtmektedir. Ebeveynler ¢ocuklar1 Internet’te problem yasadiklarinda
onlara destek olduklarini, internet’i tehlikelere karsi uygun bir bicimde kullanmalari
yoniinde nasihatlerde bulunduklarini ifade etmektedirler. internet kullamm becerisi
olmayan veya ¢ok az olan ebeveynler ise Internet’in olumlu ve olumsuz yonleri
hakkinda bilgi sahibi olmadiklarindan ¢ocuklarina bu konuda yeterli destegi

saglayamamaktadirlar. (Kasik¢1, Cagiltay, Karakus, Kursun ve Ogan, 2014).

Gilinlimiiz ¢ocuklarinin dijital yerli olarak tamimlandiklar1 ve teknolojik
geligsmeleri yakindan takip ettikleri, ilgi ve alakalarmin farkli yonlerde olabilecegi ifade
edilmisti. Dolayisiyla ebeveynlerin de ¢cocuklariin bu durumlarini géz 6niine almasi bu
yonde hareket etmesi Onemlidir. Yurdakul ve arkadaslarimin (2013) bu noktada;
teknoloji ¢ag1 degisimlerine acik, teknoloji okuryazarligr olan, teknoloji ortaminin
cocuguna kazandirabilecegi ve zarar verebilecegi seyleri bilen, ¢ocuga gergek hayatta
Ogrettigi ahlaki degerleri dijital ortamda da kullanmasi gerektigini 6ziimseten bireyleri
“dijital ebeveyn” olarak tanimlamakta ve dijital ebeveynlerin 6zelliklerini bes boyutta

degerlendirmektedirler. Bunlar;
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Dijital okuryazarlik: Dijital ebeveynlerin asagida yer alan dijital okuryazarlik

ozelliklerini gostermeleri beklenmektedir.

e Teknolojik cihazlar1 kullanabilme,

e Teknolojik sikintilara kars1 daha anlayish olma,
e Internet’i teknik olarak kullanabilme,

¢ Yenilik¢i olma,

e Bilgilerin gizliligine 6nem verme.

Farkinda olma: Dijital ebeveynlerin teknolojik tehlikelerin farkinda olabilmesi igin su

vasiflara sahip olmas1 6ngoriilmektedir;

e (evrimig¢i ortamlardaki uygun olmayan davraniglar1 gorebilme,
e (Cevrimigi ortamlarin doguracagi zararlar1 bilme,
e Internet bagimliliginin farkinda olma,

e (Cocugun dijital ortamda neler yaptiginin farkinda olma.
Kontrol: Dijital ebeveynler kontrol ile ilgili su 6zellikleri tagimalidir.

e (ocuklar dijital ortamda tehlikelerle bas basa birakmama,
e Farkli yazilimlar kullanarak ¢ocugunu koruma,

e Cocugun teknoloji kullanimini belli bir diizene sokma,

e Dijital ortamda ¢ocuguna eslik etme,

e (ocuga kars1 soziinde durma.

Etik: Dijital ebeveynlerin Internet ortaminda bagkalarinin ahlaki olmayan davranislarimna

kars1 sunlar1 yapmasi beklenir;

e Sabhsi fikir ve diigiincelere kars1 saygisizlik yapmama,
e Bilgilerin giivenirliligini kontrol etme,

e Bilgi sahibinin onay1 olmadan bilgiyi paylasmama.
Yenilikgilik: Dijital ebeveynlerim su yenilik¢i davraniglari géstermesi beklenir;

o Yenilikleri takip etme,

e Yenilikleri 6grenmeye ¢alisma,



33

e Giincel yeniliklerden haberdar olma,

e Yeniliklerin yarar ve zararlarini bilme.

Ebeveynlerin dijital ortamlarin yararlarin1 bilmesi, dogurabilecegi tehlikeleri
Ongormesi ve dnlem almasi ve bunlar1 ¢gocuklarina 6gretmesi, ¢ocuklarin dijital ortamda

giivenligi acisindan 6nemlidir.

2.6.  Dijital Oyun Bagimlihgi Konusunda Yapilan Calismalar

Erboy ve Akar-Vural’in (2010) ilkdgretim 4. ve 5. sinif 6grencilerinin bilgisayar
oyun bagimliliklarina etki eden faktorleri belirlemek icin yaptiklar1 ¢alismada erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla bagimli oldugu tespit edilmistir. Sosyal
acidan soyutlandiklarini hisseden c¢ocuklarin bilgisayar oyunlarindan vazge¢mede
zorlandiklari, baskalar1 tarafindan engellendiklerinde daha fazla rahatsiz olduklari
sonucuna ulasilmistir. Ayrica 5. smif 6grencilerinin 4. simif dgrencilerine goére daha

fazla bagimli oldugu goriilmiistiir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014) ortaokul dgrencileri ile yaptiklari ¢aligmada,
erkek ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin kiz 6grencilerden daha fazla
oldugunu, anne babalarin egitim diizeyinin artikga ¢ocuklarin oyun bagimlilik
diizeylerinin de arttig1 sonucuna ulagmiglardir. Oyun oynama siireleri incelendiginde ise
giinde 3 saatten fazla oynayan g¢ocuklarin digerlerine gore daha bagimli oldugu tespit

edilmistir.

Adiyaman il merkezinde egitim goren ilkdgretim c¢ocuklari ile yapilan bagka bir
calismada 6grencilerin oyun bagimlilik puanlarinin yiiksek oldugu tespit edilmis, erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere oranla daha fazla bagimli oldugu bulgusuna ulagilmistir.
Ayrica dgrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik puanlarinin, anne ve babanin meslekleri,
ailenin aylik geliri ve okul disi bos zaman degiskenlerine gore anlamli diizeyde

farklilasmadig goriilmiistiir (Giillii, Arslan, Diindar ve Murathan, 2012).



34

Horzum (2011) ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini
cesitli degiskenlere gore inceledigi caligmasinda; sosyo-ekonomik diizey bakimindan
ist sosyo-ekonomik diizeydeki Ogrencilerin, orta ve alt Sosyo-ekonomik diizeydeki
ogrencilere gore daha bagimli oldugu sonucuna ulasmistir. Aynmi g¢alismada simif
bakimindan 4. siniftaki 6grencilerin, 3. ve 5. smiftakilere gore daha bagimli oldugu ve
erkek 6grencilerin kiz 6grencilerden daha fazla oyun bagimlisi oldugu ifade edilmistir.

Bilgisayara sahip olma durumunun ise oyun bagimliliginda etkisi bulunamamustir.

Demirtag-Madran ve Ferligiil-Cakilc1 (2014) yaptiklar1 calismada ¢evrimigi oyun
bagimlilig ile cinsiyet arasinda anlamli bir iliski olmadig1 sonucuna ulasmis, yas1 kiiclik
olanlarin ise yast biiyiik olanlara gére daha fazla oyun bagimlisi oldugu bulgusuna
ulagsmiglardir. Ayni ¢alismada bagimlilik puanlar1 yiiksek olan bireylerin daha saldirgan
tutumlara sahip oldugu da ifade edilmistir.

Sahin ve Tugrul (2012) ilkdgretim 4. ve 5. smif 6grencilerinin bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeylerini belirlemeyi amagcladiklar1 arastirmalarinda; 6grencilerin
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu bulgusuna ulasmislardir. Erkek
ogrencilerin kiz Ogrencilere gore daha bagimli oldugu tespit edilmis, anne egitim
diizeyinin de artikca oyun bagimlilik puanlarinin artti§i sonucuna ulagilmistir. Evinde
bilgisayar olan c¢ocuklarin daha fazla bagimli oldugu belirtilmistir. Siif ve babanin
egitim diizeyi ile bilgisayar oyun bagimliligi arasinda ise anlamli bir fark tespit

edilememistir.

Tas, Eker ve Anli (2014) ortadgretim dgrencilerinde Internet ve oyun bagimlilik
diizeylerini incelemislerdir. Calisma sonucu oyun bagimliliginin cinsiyete ve sinifa gore
farklilik gostermedigi ortaya ¢ikarilmistir. Ayrica okunulan lise tiirii ile oyun bagimlilig

arasinda anlamli bir fark tespit edilememistir.

Inal ve Cagiltay (2005) yaptiklari ¢aligmada, sosyo-ekonomik diizey bakimindan
birbirinden farkli olan iki ilkdgretim okulunda okuyan ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarma
ve Ooyun oynamaya karsi olan tutumlarini tespit etmek istemislerdir. Calisma sonucu
cinsiyetin oyun oyama aliskanliklarinda etkili oldugu, erkek 6grencilerin kiz 6grencilere
oranla daha fazla bilgisayar oyunu oynadig tespit edilmistir. Ayrica ailelerin gelir

durumunun da c¢ocuklarin bilgisayar oyunlarmi oynama aligkanliklarini etkiledigi
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sonucu ortaya c¢ikmistir. Sosyo-ekonomik durumu yiiksek olan 6grencilerin sosyo-
ekonomik durumu diisiik olan 6grencilere nazaran daha fazla bilgisayar oyunu oynadigi

caligmanin bir diger sonucu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Yilmaz (2008) 6. ve 7. smiflarla yaptig1 calismada erkeklerin kizlara oranla daha
fazla bilgisayar bagimlis1 oldugunu, sinif diizeyinin ise bagimlilikta etkili olmadigi
sonucuna ulagmistir. Ayni ¢alismada sosyo-ekonomik diizey de bir degisken olarak
incelenmis ve bilgisayar bagimliligi ile 6grenim goriilen okul tiirii arasinda anlamli fark
tespit edilmistir. Ozel okullarda egitim alan 6grencilerin devlet okullarinda egitim alan

Ogrencilere oranla daha fazla bagimlilik gosterdigi sonucuna ulasilmistir.

Erboy (2010) erkek Ogrencilerin kiz Ogrencilere gore bilgisayar oyun
bagimliliklarinin daha fazla oldugu ve 5. smif Ggrencilerinin 4. smif 0grencilerine

oranla daha fazla bilgisayar oyunu bagimlis1 oldugu sonucuna ulasmaistir.

Giinii¢ (2009) yaptig1 ¢alismada, Internet’i oyun, pornografi ve sohbet amach
kullananlarin daha fazla bagimlilik riski tagidigi bulgusuna ulagmistir. Ayni1 ¢aligmada
erkeklerin kizlara oranla daha fazla bagimh oldugu, giinliik Internet kullanim siiresi
artikga bagimlilik diizeylerinin de arttig1 sonucuna ulasmistir. Calismada ailelerin yillik
gelirleri de bagka bir degisken olarak incelenmis, geliri yiiksek olan ailelerde yasayan
cocuklarin geliri diisiik ailelerde yasayan cocuklara gore daha fazla bagimli oldugu
tespit edilmigstir. Ayrica 9. smifta okuyan 6grencilerin diger iist sinifta okuyanlara oranla
daha fazla internet bagimlis1 oldugu belirlenmistir. Anne ve babanimn 6grenim diizeyi ile

Internet bagimlilig1 arasinda ise anlamli bir iligki tespit edilememistir.

2853 lise Ogrencisi iizerinde yapilan bir calismada &grencilerin Internet
bagimliliklar1 ¢esitli degiskenlere gore incelenmek istenmistir. Calismaya katilan
ogrencilerin %16.3’iiniin yiiksek diizeyde Internet bagimlisi oldugu, Internet’i oyun ve
sohbet amaci ile kullananlarin daha fazla bagimli oldugu tespit edilmistir. Calisma
sonucu erkek dgrencilerin kiz 6grencilere oranla daha fazla Internet bagimlist oldugu, 9.
siif dgrencilerin diger siniflarda okuyan Ogrencilere oranla daha fazla Internet

bagimlis1 oldugu bulgularina da ulagilmistir (Y1lmaz, Sahin, Haseski ve Erol, 2014).

Avrupa Cevrimi¢i Cocuklar Projesi III (EU Kids Online III) sonuglarina gore;

Tiirkiye’deki aileler, Avrupa’dakilere gore cocuklarina Internet’te yasadiklari
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problemlerle ilgili ¢ok daha az oranda yardimci olabilmektedirler. Tiirkiye’de Bilgi
Teknolojileri ve Iletisim Kurumu’nun giivenli Internet hizmetinde “Cocuk” ve “Aile”
profilleri bulunmakta ve bireyler istedikleri profili kullanabilmektedirler. Cocuk ve aile
profilleri, Internet kullanicilarinin istek ve gereksinimlerine gére icerisinde psikoloji,
pedagoji, sosyoloji ve hukuk alanlarinda uzman akademisyenlerin bulundugu bir kurul
tarafindan belirlenmektedir. Cocuk profili, icerigi yetkin kisilerce belirlenen kriterlere
uygun sitelerden olusmaktadir. Aile profilinde ise ¢ocuk profiline ek olarak bireysel
sitelere, forum ve paylasim sitelerine erisim miimkiin olabilmektedir. Aile profili, oyun
sitelerini, sohbet sitelerini ve sosyal medya sitelerini ayri ayr1 veya beraber se¢cme

olanag1 saglamaktadir (Demirel vd., 2012).

Kirik (2014) ¢ocuk ebeveyn iliskisini Internet iizerinden irdeledigi ¢alismasinda
50 ebeveyn ile goriismiis, ebeveynlerin Internet’e bakis agilar1 belirlemeyi amaglamustir.
Calisma sonucunda, ebeveynlerin Internet’e yiiksek derecede ilgi gosterdigi, Internet’i
gazete ve dergi okumak, e postalar1 kontrol etmek, oyun oynamak, eglenmek, is
sebebiyle erismek gibi nedenlerden dolayr kullandigi ortaya ¢ikmistir. Ebeveynlerin
yarisinin gocuklar1 Internet’teyken onlarla ilgilenmedigi, kendiislerine baktigi bunun
yaninda cocuklartyla ilgilenen ebeveynlerin de oldugu ifade edilmistir. Ayrica
ebeveynler Internet’i bagimlilik yapan, insanlara ve topluma zararlari olan, bilgiye
ulagma kaynagi, rahatlatici, eglendirici bir arag olarak tanimlamaktadirlar. Buna ragmen
ebeveynlerin birgogunun Internet’in zararhi etkilerine karsi herhangi bir girisimde
bulunmadigi, koruma yollarma yeterince gitmedigi de arastirmanin bir baska sonucu

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Akcay ve Ozcebe (2012) cocuk ve ehvenlerinin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklarin1 degerlendirdikleri c¢alismalarinda, anne babanin bilgisayar oyunu
oynama durumlar artik¢a ¢ocuklariin da oyun oynama davraniglarinin artig1 sonucuna
ulagsmistir. Arastirmada ebeveynlerin yariya yakini ¢ocuklarinin haftada birkag¢ kez
siddet icerikli oyunlar oynadigini, ebeveynlerin biiyiik bir kismi da ¢ocuklarinin bu

oyunlar1 oynamalarini sinirlandirdiklarini ifade etmislerdir.

Ayas ve Horzum (2013) 407 ilkogretim Ogrencisi iizerine yaptiklar
calismalarinda 214 ailenin ihmalkar Internet tutumuna, 96 ailenin miisamahakar internet

tutumuna, 83 ailenin demokratik Internet tutumuna ve 14 ailenin de otoriter Internet
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tutumuna sahip oldugunu ifade etmislerdir. Calismada Internet bagimliligi ile aile
Internet tutumu arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmus, ihmalkar aile
Internet tutumuna sahip ¢ocuklarin demokratik ve miisamahakar aile Internet tutumuna
sahip cocuklara oranla daha fazla Internet bagimlisi oldugu sonucuna ulasilmistir.
Internet bagimliliginda ihmalkar aile Internet tutumunun o6nemli bir rol iistlendigi
vurgulanmigtir. Ayni caligmada 8. smif 6grencilerinin 6. ve 7. sif Ogrencilerine
nazaran daha fazla Internet bagimlis1 oldugu ortaya ¢ikmustir. Ayrica dgrencilerin
Internet bagimlilik diizeylerinde cinsiyet, anne babanin egitim diizeyi ve anne babanin
Internet kullamm diizeyi degiskenlerine gore anlamli bir fark gdstermedigi

bulunmustur.

Aydogdu-Karaaslan (2015) yaptig1 calismaya katilan ebeveynlerden %60’ 1nin
cocuklarinin 4 saate kadar Internet’te oyun oynamasina izin verdigini, katilimcilarin
yarisinin da ¢ocuklarinin siddet icerikli oyunlar oynadigini bildigini fakat ebeveynlerin
%35’1 durumu fark ettiklerinde ¢ocuklarina miidahale edemediklerini ifade etmektedir.
Ebeveynlerin tamamina yakini bu durumu onaylamamakta ve dijital oyunlardaki siddeti
dogru bulmamaktadirlar. Ebeveynlerin biiyiikk cogunlugu bu oyunlarin ¢ocuklarini
etkiledigini ve dnlem alinmasi1 gerektigini sdylemekte fakat buna ragmen kendilerinin

hicbir giivenlik 6nlemini almadiklarini belirtmislerdir.

Durmus ve Kaya (2008) ilkdgretim Ogrencilerinin bilgisayar kullanim
aligkanliklar ile velilerinin bilgisayar kullanim aliskanliklar1 arasindaki iligkiyi ortaya
koyma amagh yaptiklari ¢alismada, velilerin bilgisayari oyun oynama amacli kullanim

siklig1 artik¢a 6grencilerin de oyun oynama sikliginin arttig1 sonucuna ulagmislardir.

Demirel ve arkadagslar1 (2012) yaptiklar ¢alismaya katilan ebeveynlerin biiyiik
cogunlugunun Internet’in gerekliligine inandigini ayn1 zamanda Internet kullanimi igin
baz1 kurallar getirdiklerini ifade etmislerdir. Calismaya katilan ebeveynlerin %56.7’si
cocuklarinin bazi sitelere girmesini yasakladigini, %78.1°1 Internet’te gegirilecek siireyi
kisitladigini, %47.4°0  kisisel bilgilerin bagskalariyla paylagsmasini yasakladigini,
%41.3’i Internet’te tamistigi birisi ile goriismesine miisaade etmedigini, %38’
Internet’te karsilastigr biri ile ilgili duyulan rahatsizligini belirtmesini istedigini,
%40.5°1 1se yabancilarla sohbet odalarinda konusmasina izin vermedigini belirtmistir.

Calismada ebeveynlerin  %85’inin ¢ocuklarini Internet’in olumlu veya olumsuz
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yonlerine dair bilgilendirdiklerini, %15’inin de bu konuda g¢ocuklarina bilgilendirme
yapmadiklari ortaya ¢ikmustir. Ayni calismada ebeveynlerin %75.3 i Internet’i giivensiz
bulmakta, %78.5’i ¢ocuklarmin Internet’te karsilastiklar1 bir olumsuzlugu kendileri ile
paylastigin1 ifade etmekte, %63.1’inin de herhangi bir Internet filtresi kullanmadigini

belirtmektedir.

Cetinkaya ve Siit¢ii (2016) c¢ocuklara bilisim teknolojileri ve uygulamalarina
yonelik ebeveynleri tarafindan getirilen kisitlamalar ve nedenlerinin belirlenmesi
amactyla yaptiklari ¢alismada, 194 katilimcinin %67 sine ebeveynleri tarafindan bilisim
teknolojileri ve uygulamalar1 hakkinda kisitlama getirildigini, %33’iine de herhangi bir
kisitlama getirilmedigi sonucuna ulasmislardir. Ayni ¢alismada 6grencilere kisitlamanin
“kim tarafindan yapildi?” sorusu da sorulmus olup, katilimcilarin %40.8’1 kisitlamanin
anne tarafindan yapildigini, %28.5’1 baba tarafindan yapildigini, %30.8’i de anne ve
babanin ortak karartyla yapildigimi ifade etmislerdir. Ogrencilerin = %24.6°s1
ebeveynlerinin kendilerine cevrimici veya cevrimdisi elektronik oyunlar yiiziinden
kisitlama getirdigini diisiinmektedirler. Ogrencilerin ¢ogu (%65.4) egitim-6gretim
faaliyetlerini olumsuz etkiledigi i¢in ebeveynleri tarafindan teknoloji kullanimlarina

kisitlama getirildigini belirtmektedirler.

Cakir (2013) tarafindan yapilan ve ilkdgretim ikinci kademe 6grenci velilerinin
bilgisayar oyunlari hakkinda goriislerinin incelenmesi ve 6grenci iizerindeki etkisini
belirlemek amaciyla 215 06grenci velisine anket uygulanmistir. Calisma sonucu
cocuklarmm %78.1°inin evde bilgisayar oyununu oynadigi, %76.3’{iniin 1-2 saat
araliginda bilgisayar oyunu oynadigi ortaya c¢ikmistir. Ayrica ailelerin %34.9’u
bilgisayar oyunlarmin g¢ocuklarinin basarisini etkiledigini, %49.8’1 de cocuklarinin
basarisimt kismen etkiledigini, %15.3’ii de c¢ocuklarinin basarisin1 etkilemedigini
diistindiiklerini ifade etmiglerdir. Ailelerin %63.7’si bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarda
bagimlhilik  olusturma durumuna katiliyorum, %]18.6’s1  kararsizim, %17.7’si
katilmiyorum cevabini vermistir. Ayni ¢alismada ailelere “Cocugunuz oyun oynadiktan
sonra nasil tepkiler veriyor?” sorusu yoneltilmis, ailelerin %74.9’u ¢ocuklarinin aklinin
bilgisayar oyunlarinda kaldigini, %59.1°1 oyun karakterlerini taklit ettigini, %31.6’s1
cocuklarmin huzurlu oldugu, %47.9’u ¢ocuklarinin bu konuda etkilenmedigi cevabini

vermiglerdir.
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Bu bolimde tez ¢alismasinda kullanilan yontem hakkinda bilgiler verilmistir.

Asagida caligmanin alt problemlerine bagl olarak kullanilan yontemlere iligkin bilgiler

Tablo 1°de 6zet olarak gosterilmistir.

Tablo 1. Alt problemlere bagli olarak kullanilan yontemler

Alt Problemler

Kullanilan Yontem

Orneklem

Olgme Araci

1.0zel kolejde okuyan
cocuklarin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri

(oranlar) nedir?

Nicel Yontem

225 Ogrenci

Dijital Oyun Bagimlilig

Olgegi

2.0zel kolejde okuyan,
dijital oyun bagimlist
olan ¢ocuklarin aile
yapist ile dijital oyun
bagimlis1 olmayan
cocuklarin aile yapist

nasildir?

Nitel Yontem

20 Ebeveyn (anne ya da
babadan biri)

Yar1 Yapilandirilmisg
Gorlisme Formu

3.0zel kolejde okuyan,
dijital oyun bagimlist
olan ¢ocuklarin aile
iligkileri ile dijital oyun
bagimlisi olmayan
¢ocuklarin aile iligkileri

nasildir?

Nitel Yontem

20 Ebeveyn (anne ya da
babadan biri)

Yar1 Yapilandirilmisg
Gorlisme Formu

4. Ebeveynlerin
cocuklarinin dijital oyun
oynamasina iligkin
tutum ve davraniglari

nasildir?

Nitel Yontem

20 Ebeveyn (anne ya da
babadan biri)

Yar1 Yapilandirilmis
Goriisme Formu




40

Alt problemlere yanit aranmasi ayni zamanda arastirmanin temel problemine
yanit saglamistir. Arastirmada kullanilan yontemi 6zet olarak sunan Tablo 1, asagida

detayli olarak alt basliklar halinde agiklanmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu tez calismasinda karma yontem (mixed method) kullanilmistir. Karma
yontem arastirmalari, aragtirmacinin bir ¢alisma veya birbirini izleyen caligmalar
icerisinde nitel ve nicel yontem, yaklasim ve kavramlari birlestirmesi olarak tanimlanir
(Baki ve Gokgek, 2012). Bu galismada ¢ocuklardan nicel veri, ebeveynlerden ise nitel
veriler toplanmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerini betimlemeye yonelik
toplanan veriler aragtirmanin nicel boyutunu; cocuklar1 dijital oyun bagimlis1 olan
ebeveynler ile ¢ocuklari dijital oyun bagimlist olmayan ebeveynlerle yapilan goriismeler

ise arastirmanin nitel boyutunu olusturmaktadir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ¢esitli degiskenlere gore
betimlenmistir. Bu kapsamda c¢ocuklarda dijital oyun bagimligi cinsiyete, sinif
diizeyine, yasa, evlerinde Internet olma durumuna, dijital oyunlar1 oynadiklar1 araglara,
babalarinin Internet/cep telefonu/bilgisayar/tablet gibi cihazlar1 giinliik kullanma
siiresine, annelerinin Internet/cep telefonu/bilgisayar/tablet gibi cihazlar1 giinliik
kullanma siiresine, Internet’te oyun oynama durumlarma, giinliik oyun oynama
stiresine, oyun oynanan teknolojik cihazlara gore incelenmis, 6zel kolejde okuyan
sosyo-ekonomik durumu iyi ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik durumlar1 (oranlari)
betimlenmistir. Bu degiskenlere yonelik betimlemeler, arastirmada elde edilen bulgu ve
sonuglarin hangi 6zellikteki gruplara genellenebilirligi yoniinde katki sunmustur. Nicel
degiskenler betimlendikten sonra dijital oyun bagimlis1 olan ¢ocuklarin aile yasantilari
ile dijital oyun bagimlist olmayan cocuklarin aile yasantilar1 arasindaki farkliliklar
detayli olarak incelenmis ve karsilastirilmistir. Bu nedenle de arastirmada karma

yontemin kullanilmasi tercih edilmistir.
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3.2.  Cahsma Orneklemi

Dijital oyun bagimlis1 ¢ocuklarin ekonomik durumu iyi olan ¢ocuklar arasinda
yaygin oldugu gozlemlendigi igin, arastirmanin amaci dogrultusunda 6zel bir kolej
rastgele secilmis ve veriler bu kolejden toplanmistir. Calismada amaglhi 6rnekleme
yontemi kullanilmistir. Caligmanin 6rneklemini olusturan ebeveynler sosyo-ekonomik
diizey bakimindan belli bir seviyenin iizerinde bulunmakta ve belli bir ise sahip
bireylerden olusmaktadir. Her bir 6grenci i¢in anne ya da babadan biri ile goériisme
gerceklestirilmistir. Calismaya katilacak ebeveynler segilirken okulun rehberlik servisi
ile beraber ¢alisilmis ve anne ya da babadan hangisi ¢ocugunun egitimiyle daha ¢ok
ilgilenmigse genellikle gorligme onunla yapilmistir. Calismaya katilan ebeveynlerin
iletisim bilgileri okul idaresinden izin alinarak alinmis ve ebeveynlerden istekli
olanlarin rizas1 alinarak goriigmelere gecilmistir. Ebeveynlerden bazilar ile yiiz ylize
goriismeler yapilarak ses kaydi alinmis, yiiz ylize goriisiilemeyen ebeveynlerle ise

telefonda ses kaydi alinarak goriigmeler yapilmstir.

3.2.1. Calismanin Nicel Orneklemi

Bu tez ¢aligmasmin nicel drneklemini; 2015-2016 Egitim Ogretim yilinin 2.
doneminde Van ili Merkez ilgesinde bulunan &zel bir kolejin ortaokul kisminda (5., 6.,
7. ve 8. smflar ) egitim goren dgrenciler olusturmaktadir. Ogrencilerin cinsiyete gore
frekans ve ylizdeleri Tablo 2’de, okuduklar1 siniflara gore frekans ve yiizdeleri Tablo

3’te, yaslarina gore frekans ve ylizdeleri ise Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 2. Ogrencilerin cinsiyete gore frekans ve yiizde dagilimlart

Cinsiyet f %
Kiz 91 40.4
Erkek 131 58.2

Toplam 222 98.7
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Cinsiyet f %
Kayip Veri 3 1.3
Toplam 225 100

Tablo 2°de goriildiigii tizere, katilimcilarin %40.4°1 (91 kisi) kiz, %58.2si de
(131 kisi) erkek 6grencilerden olusmaktadir. Toplam da ise 225 6grenci ¢alismaya

katilmigtir.

Tablo 3. Ogrencilerin smiflara gére frekans ve yiizde dagilimlari

Sinif f %
5. Sif 58 25.8
6. Stmif 52 23.1
7. Smif 61 27.1
8. Smif o4 24
Toplam 225 100

Tablo 3’te goriildiigl lizere ¢alismaya; 5. simiftan 58 birey (%25.8), 6. smiftan
52 birey (%23.1), 7. siniftan 61 birey (%27.1) ve 8. smiftan 54 birey (%24) katilmistir.

Caligsmaya her siniftan birbirine yakin sayida bireyin katildig1 goriilmektedir.

Tablo 4. Ogrencilerin yaslarma gore frekans ve yiizde dagilimlar:

Yas f %

10 Yas 5 2.2
11 Yas 52 23.1
12 Yas 48 21.3
13 Yas 77 34.2

14 Yas 38 16.9
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Yas f %

15 Yas 2 0.9
16 Yas 1 0.4
Toplam 223 99.1
Kayip Veri 2 0.9
Toplam 225 100

Tablo 4’te goriildigii iizere ¢caligmaya katilanlardan 10 yasinda 5 birey (%2.2),
11 yasinda 52 birey (%23.1), 12 yasinda 48 birey (%21.3), 13 yasinda 77 birey (%34.2),
14 yasinda 38 birey (%16.9), 15 yasinda 2 birey (%0.9) ve 16 yasinda 1 birey (%0.4)
bulunmaktadir. Caligmaya katilan ogrencilerden biiyiik cogunlugun 11-14 yas (215

birey) araliginda oldugu goriillmektedir.

3.2.2. Calismanin Nitel Orneklemi

Dijital oyun bagimliligi olgegi sonucuna goére; oyun bagimlilik puanlari en
yiiksek olan cocuklarin ebeveynleri ile oyun bagimlilik puanlart en diisiik olan
cocuklarin ebeveynlerinden yart yapilandirilmig goriisme formu yoluyla nitel veriler
toplanmistir. Her iki gruptan 10’ar ebeveyn ile goriisme yapilmistir. Goriismeyi
istemeyen ya da ulasilamayan ebeveyn oldugunda en yiiksek bagimlilik puanina sahip
veya en diisiik bagimlilik puanina sahip bir sonraki ebeveynle goériisme yapilmistir.
Katilimeilarin kimliklerinin gizli tutulmasi i¢in dijital oyun bagimlisi olan ¢ocuklarin
ebeveynleri “B1..B10” (Bagimlil..Bagimli10), dijital oyun bagimlisi olmayan
cocuklarin ebeveynleri ise “BD1..BD10” (Bagimli Degill..Bagimli Degil10) seklinde

kodlanmistir. Goriismeye iligkin bilgiler Tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 5. Ebeveynlerle yapilan goriismelere iliskin bilgiler

Kodu Cinsiyeti Goriisme Kayit Tarihi
Stiresi(dk:sn)
Bl Erkek 09:35 12.04.2016
B2 Erkek 09:22 13.04.2016
B3 Erkek 05:18 14.04.2016
B4 Erkek 07:57 12.04.2016
B5 Erkek 18:36 12.04.2016
B6 Erkek 05:44 12.04.2016
B7 Erkek 16:13 14.04.2016
B8 Erkek 18:05 14.04.2016
B9 Erkek 17:09 14.04.2016
B10 Kadin 08:48 13.04.2016
BD1 Erkek 10:54 13.04.2016
BD2 Erkek 11:06 13.04.2016
BD3 Erkek 17:43 12.04.2016
BD4 Erkek 05:04 12.04.2016
BD5 Erkek 05:50 15.04.2016
BD6 Kadin 04:50 14.04.2016
BD7 Kadin 15:22 14.04.2016
BD8 Kadin 14:21 14.04.2016
BD9 Kadin 13:28 15.04.2016
BD10 Kadin 07:25 15.04.2016

Tablo 5’te goriildigli tizere, 14 erkek ve 6 kadin ebeveyn ile goriisme
gerceklestirilmistir. Goriismeler 12.04.2016-15.04.2016 tarihleri arasinda
gerceklestirilmistir.
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3.3.  Veri Toplama Araclari

Bu tez ¢alismasinda nicel ve nitel veri toplama araglar kullanilmistir.

3.3.1. Nicel Veri Toplama Araglari

Bu tez calismasinda nicel veri toplama araci olarak Giinii¢ ve Kayri (2010)
tarafindan gelistirilen internet Bagimlilik Olgegi, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’ne
(DOBO) uyarlanarak kullamlmistir. Olgegin orijinalinde bulunan ‘Internet’ kavrami
yerine ‘dijital oyun’ kavrami kullanilmis ve Olgegin dogrulayict faktor analizi
yaptlmistir. Uyarlanan 0Olgegin Cronbach alfa (a) i¢ tutarhik katsayist .952 olarak
bulunmustur. Asagida uygulama sonuglarina gore olgegin gilivenirlilik degerleri 6lgek

ile ilgili agiklama kisminda verilmistir.

3.3.1.1. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi (DOBO)

Calismada veri toplama aracit olarak Giinli¢ ve Kayri (2010) tarafindan
gelistirilen Internet Bagimlilik Olgegi kullanilmustir. Ciinkii bu 6lcek yillar icinde bircok
calismada ve farkli 6rneklemde kullanilmis ve yapi1 gegerliligi defalarca test edildigi i¢in
olduk¢a giiclii bir aractir. Olgegin orijinali toplam 35 maddeden olusmakta olup,
maddeler besli likert tipinde hazirlanmistir. Olgegin Cronbach alfa (a) i¢ tutarlik
katsayis1 .944 olarak bulunmustur. Olgek toplam dért faktdrden olusmaktadir. Bu
faktorler; “Yoksunluk”, “Kontrol Giicliigii”, “Islevsellikte Bozulma” ve “Sosyal
izolasyon” seklindedirler. Olcegin orijinalinde bulunan “Internet” kavrami yerine
“Dijital Oyun” kavrami kullanilmis ve Dijital Oyun Bagimlilig1 lgegi gelistirilmistir.
Olgekte yer alan 35 madde buna gore uyarlanmistir. Dijital Oyun Bagimliligi 6lgegi ile
ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin belirlenmesi amaglanmaktadir. Olgegi
olusturan maddeler besli likert derecelendirme ile “Kesinlikle Katilmiyorum”,
“Katilmiyorum”, “Kararsizim”, “Katiliyorum” ve “Kesinlikle Katiliyorum” seklinde

I’den 5’e dogru sirayla puanlandirilmistir. Tiim maddelere cevap verildigi takdirde
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Ol¢cekten alinabilecek en diisiik puan 35, en yiiksek puan ise 175’tir. Uyarlanan dlgegi
olusturan maddeler arasinda “Oyun oynamadigim zaman kendimi gergin/huzursuz
hissederim”, “oyun oynamami sinirlamakta ya da kontrol etmede giicliik ¢ekerim”,
“istedigim zamanda oyunun basindan kalkamam”, “oyunsuz bir yasam bana
anlamsiz/bos gelir”, “oyun oynamak isteyip de oynayamadigim zaman sinirli olurum”,
“oyun oynamamdan dolay1 ailemle sorunlar yasarim” gibi ifadeler yer almaktadir.
Gerekli diizenlemeler yapilarak son sekli verilen Dijital Oyun Bagimmliligi 6lgegi
tamamlandiktan sonra dogrulayici faktor analizine (DFA) iliskin uygulama ve analizlere

gecilmistir.

3.3.2. Nitel Veri Toplama Araglari

Olgek sonuglarma gore dijital oyun bagimlisi olan ve dijital oyun bagimlist
olmayan Ogrencilerin ebeveynleri (anne ya da babadan biri) ile yar1 yapilandirilmig
goriisme formu yoluyla nitel veriler toplanmistir. Yari1 yapilandirilmis goriisme

formunda (Ek 1);

e Genel olarak teknoloji bagimlhiligi, Internet bagimhilig1 ya da oyun bagimlilig:
gibi kavramlardan haberdar misiniz? Teknolojinin yanlis kullanilmasinin
tehlikeli sonuglar dogurabilecegini diigiiniiyor musunuz?

e Telefon, bilgisayar, tablet gibi cihazlarda oyun oynar misiniz? Ne siklikla?

e Cocugunuzun dijital oyun oynamasi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

e Cocugunuz asir1 oyun oynadigini diisiinliyor musunuz? Evet ise buna sizce neler
neden oluyor?

e Cocugunuz oyun oynarken nasil bir tavir takimiyorsunuz? (ilgisiz, beraber
oynama, kendi isinizle ugrasma gibi).

e Dijital oyunlarin ¢ok fazla oynanmasinin ¢ocugunuza zarar verecegini
diistiniiyor musunuz? Bu zararlardan ¢ocugu korumak i¢in neler yapiyorsunuz?

e Cocugunuzla beraber giinliik ortalama kag saat geciriyorsunuz?

e (Cocugunuzla beraber yaptiginiz etkinlikler var m1? (sinema, aligveris gibi).
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e Cocugunuzu disarida/parkta/sokakta oynamasini mu tercih edersiniz yoksa dijital
cihazlarla oynamasini mi1? Bununla ilgili bir seyler yapiyor musunuz?

e Aile i¢indeki iletisim ve iliskiler hakkinda bilgi verebilir misiniz? (engelleyici
aile iligkisi, destekleyici aile iliskisi...)

e Aile yapinizi nasil tammmlarsiniz? (demokratik, baskici, izin verici, koruyucu...)

e Aile ortami ve aile yapisi hakkinda bilgi verebilir misiniz? (ebeveyn destegi,
sinir koyma, Ozerklik, katilim, giiven, c¢ocugun ebeveynlere yakinligi,

giivenlik...) seklinde sorular bulunmaktadir.

Goriildigii gibi yar1 yapilandirilmig goriisme formunda genel olarak, aile
yasantilari, aile yapilari, ebeveynlerin dijital oyunlara karsi tutum ve davranislari,
cocuklariyla olan iligkileri, dijital oyunlarin igerigi hakkindaki bilgileri, ¢cocuklarmin
oynadiklari oyunlara miidahale etme durumlari, ¢ocuklarina model olabilme gibi
konulara iligkin sorular yer almaktadir. Yukaridaki sorular katilimcilara yoneltilmis

fakat cevap verip vermemeleri onlarin takdirine birakilmistir.

3.4. Veri Analizi

3.4.1. Nicel Verilerin Analizi

Dijital oyun bagimliligi dlgegi sonucu veriler toplanmis ve nicel verilerin
analizinde; ortalama, standart sapma, yiizde ve frekans gibi betimsel istatistikler
kullanilmistir. Bagimli olan ile bagimli olmayan gruplarin belirlenmesinde ise iki
asamal1 kiimeleme analizi kullanilmistir. Nicel verilerin analizinde 6zellikle ¢ocuklarin
profillerini betimleme ve bagimli olan ile bagimli olmayan cocuklar1 belirleyerek bu

baglamda ebeveynlerine ulagmak amaclanmustir.
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3.4.2. Nitel Verilerin Analizi

Nitel wverilerin analizinde, yar1 yapilandirilmis gorigme formu sorulari
hazirlanarak uzman goriisiine sunulmus, son sekli verilen form ailelerden alinan yazili
izin sonucunda ses kaydi alinarak goériismeler yapilmistir. Bagimlilik puani en yiiksek
ilk on ¢ocugun ebeveyni ile bagimlilik puani en diisiik son on gocugun ebeveynleri ile
goriismeler yapilmistir. Bu gruplar icerisinden goriismeyi reddeden veya ulasilamayan
ebeveynlerin yerine bir sonraki ¢cocugun ebeveyni ile goriisme gerceklestirilmistir. Yiiz
ylize goriismeyi kabul eden ebeveynlerle belirttikleri tarih ve saatte is yerlerinde
goriisiilmis, sorular sorulmus ve goériisme kayit altina alinmistir. Yiiz ylize goriismeyi
kabul etmeyen ebeveynlere ise telefonla ulasilmis, uygun gordiikleri tarih ve saatte
telefonda goriisme yapilarak izinleri dahilinde konusma kaydedilmistir. Ses kayitlar
daha sonra metne doniistiiriiliip, metin lizerinden igerik analizi yapilarak veriler ana

tema, tema ve kavramlar seklinde kategorilestirilmistir.

Calismada nitel veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmis goriisme formu

kullanilmistir. Nitel verilerin giivenirlik ve gegerligini saglamak amaciyla;

e Yapilan goriismeler i¢in ebeveynlerden sozlii ve yazili izin alinmis, goriismeler
kay1t altina alinmistir.

e Ebeveynlerle yapilan goriismelerin tarihi, saati, gorlisme siiresi gibi bilgiler
Tablo 5’te verilmistir.

e Kayitlar daha sonra metne doniistiiriilmiis ve metinler icerik analizi yontemiyle
alan uzman iki kisi tarafindan temalar halinde kodlanmis, alan uzmanlari
tarafindan ortak bir goriis olusuncaya kadar degerlendirmeye devam edilmistir.
Kodlamalar sonucunda ana tema ve alt temalar olusturulmustur.

e Veriler raporlastirilirken temalara iligkin katilimer ifadeleri dogrudan alinti

yapilarak verilmistir.
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3.4.3. Olgegin Uyarlanmasina iliskin Verilerin Analizi

Olgek uyarlamasi yapilirken Internet Bagimlilik Olgegi’nde yer alan “Internet”
kavrami “dijital oyun” kavrami ile degistirilmis ve 6l¢cek uygulamasi yapildiktan sonra
gecerlik ve giivenirlik analizleri yapilmistir. Maddelerin giivenirlik analizi i¢in, ig-
tutarlilik katsayisi olan Cronbach Alpha (o) degeri hesaplanmistir. Daha sonra
Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) yapilarak elde edilen modelin uygunlugu
incelenmistir. Bu islem i¢in x2 (Chi-Square Goodness of Fit), CFl (Comparative Fit
Index), NFI (Normed Fit Index), NNFI (Not-Normed Fit Index), RMR (Root Mean
Square Residuals), SRMR (Standardized Root Mean Square Residuals) ve RMSEA

(Root Mean Square Error of Approximation) kriterleri 6l¢iit olarak kullanilmustir.

3.4.3.1. DOBO Uyarlamasina Iliskin Bulgular

Bu ¢alisma icin veriler toplam 225 ortaokul 6grencisinden toplanmistir. DFA,
kayip verilere karsi duyarli oldugu igin veri setinde kayip verilerin olmamasi
onerilmektedir. Bu nedenle veri setinden kayip veri girisi yaptig1 belirlenen 20 birey

cikartilmig ve analizler 205 birey tizerinden gergeklestirilmistir.

3.4.3.2. Dogrulayici Faktor Analizi (DFA)

DFA ile 35 madde ve dort faktdrden olusan DOBO yapisiin dogrulugu test
edilmistir. Asagida yer alan Tablo 6’da DFA’ya iliskin ¢iktilar betimlenmis ve t

degerleri, faktor yiikleri ve madde-toplam korelasyonlar1 degerlendirilmistir.



Tablo 6. DFA bulgularina iliskin madde istatistikleri

Madde t Faktor Yiikii Madde-Toplam Korelasyonu (r) % Ss
Faktorl o=.867
M1 -- .70 .661 2434 1.3474
M2 9.80 12 578 2.784 1.5061
M3 8.50 .62 471 3.279 1.5835
M4 8.50 .63 454 2.779 1.3844
M5 8.49 .62 523 2.808 1.5718
M6 9.95 73 .621 2.804 1.5246
M7 9.11 .67 572 2.287 1.3882
M8 9.74 12 .604 2598 1.4537
M9 7.85 .58 546 2242  1.4611
M10 9.67 71 .624 2.691 1.4779
M11 9.55 .70 .683 2.290 .1.3927
Faktor2 o=.900
M12 -- 75 .608 2.345 1.4056
M13 10.33 71 .675 1.800 1.1857
M14 10.71 73 .650 2423 1.4274
M15 9.19 .64 .562 2.642 1.4261
M16 11.20 .76 .690 2.369 1.4612
M17 9.95 .68 .614 2,284 1.4781
M18  12.03 81 754 2.049 1.3083
M19 10.56 12 .664 2.059 1.3215
M20 10.75 73 .690 1950 .1.2338
M21 11.12 .76 125 2.053 1.3904
Faktor3 o=.860
M22 -- .65 .566 1960 1.3011
M23 8.97 12 .628 1.655 1.1166
M24 8.83 71 .607 1.895 1.3092
M25 8.90 12 .509 1985 1.2928
M26 8.49 .68 .607 2326 1.4161
M27 10.12 .84 .748 1995 1.3401
M28 9.17 74 .667 1770 1.1721
Faktor4 o=.848
M29 - .65 506 1587 1.0117
M30 8.41 .68 496 1725 1.1924
M31 9.22 .76 .614 2.000 1.3017
M32 7.93 .63 451 1688 1.1138
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Madde t Faktor Yiikii Madde-Toplam Korelasyonu (r) % Ss
M33 9.17 .76 .654 1.882 1.2180
M34 8.95 .73 647 2.200 1.4396
M35 8.69 71 543 1.756  1.1500

Olgek-toplam giivenirligi o=.952

Olgekteki her gostergenin t degerinin +£1.96 (p< .05 diizeyinde) aralig1 disinda
olmast Onerilmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2007; Kline, 2011). Tablo 6’dan
anlasilacagi lizere her gostergenin t degerinin £1.96’dan biiylik oldugu ve maddelerin t
degerlerinin yliksek diizeyde oldugu (7.93-12.03 araligi) goriilmektedir. Modele iliskin
diyagram Ek 2’de verilmistir.

Olgme modelinin uyum indekslerine bakildiginda, ilk olarak %2 degerine iliskin
p diizeyine bakilmistir. p degerinin 0.05’ten biiyiik olmasi iyi uyuma isaret etmektedir.
Bu calismada Ki-kare degeri y2 = 1424.64 ve serbestlik derecesi sd= 556 olarak
hesaplanmistir. Dolayisiyla y2/sd (1424.64/556) orani hesaplanmis ve 2.56 olarak
bulunmustur. Bu degerin 2 ya da 3’iin altinda olmasi1 1yi uyuma karsilik gelmektedir
(Tabachnick ve Fidell, 2007). Ayrica diger uyum indeksleri de Tablo 7°de sunularak

alanyazina gore degerlendirilmistir.

Tablo 7. DFA’ya iligkin uyum indekslerinin degerlendirilmesi

Miikemmel Iyi Uyum Durum

indeks Deger Kaynak
Uyum

x? Isd 2.56 y2/sd <2 x?/sd <3 Iyi uyum (Kline, 2011)

RMSEA .088 RMSEA<.05 RMSEA<.08 Zayifuyum Hooper, Coughlan ve Mullen (2008)
Stimer (2000)

RMR A2 RMR < .05 RMR <0.08 Zayif uyum Brown (2006)
Hu ve Bentler (1999)

SRMR  .071 SRMR<.05 SRMR<0.08 lyiuyum Brown (2006)

NFI .94 NFI> .95 NFI>.90 lyiuyum Siimer (2000)

Tabachnick ve Fidell (2007)
Thompson (2008)

NNFI .96 NNFI > .95 NNFI>.90  Mikemmel Stimer (2000)
uyum Tabachnick ve Fidell (2007)
Thompson (2008)
CFI .96 CFI> .95 CFI > .90 Miikemmel Hu ve Bentler (1999)
uyum Siimer (2000)

Tabachnick ve Fidell (2007)

%2=1424.64; sd=556
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Tablo 7°de goriildiigii gibi DFA’ya iliskin uyum indeksleri incelendiginde,
RMSEA ve RMR indeksleri disindaki degerlerin iyi uyum veya miikemmel uyum
gosterdikleri goriilmektedir. Her ne kadar zayif uyum gosteren degerler olsa da, genel
olarak degerlendirildiginde faktor yapisi olarak tanimlanan modelin dogrulandigi

sOylenebilir.

3.4.3.3. DFA Sonucunda Giivenirlik Analizi Bulgular

Dort faktorden olusan DOBO’nun DFA sonucunda o6lgegin tamamina ait
Cronbach Alfa (a) ig-tutarhlik giivenirlik katsayisi 0=.952 olarak hesaplanmigtir. Alt
faktorlere ait Cronbach Alfa (a) i¢-tutarlilik giivenirlik katsayilar1 ise; Yoksunluk i¢in
0=.867, Kontrol Giicliigii i¢in a=.900, Islevsellikte Bozulma i¢in a=.860 ve Sosyal

Izalasyon igin ise 0=.848 olarak hesaplanmustir.



53

4. BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde calisma Ornekleminden elde edilen nicel veriler tablolar halinde
verilmig, ortaya ¢ikan sonuglar betimlenmistir. Caligmanin nitel boyutunu olusturan

veriler ise ana tema ve alt temalar seklinde tablolastirilmis ve yorumlanmaistir.

4.1. Verilerin Analizlere Hazirlanmasi

Bu ¢alismada dijital oyun bagimlilig1 6lgegi toplam 229 6grenciye uygulanmis
ve veriler SPSS paket programina girilmistir. Veriler hatali veri girisi agisindan
incelenmis gerekli diizenlemeler yapilmistir. Tutarli yanitlar vermeyip, rastgele veri
girisi yaptig1 diisliniilen 4 birey degerlendirilmeye alinmamistir. Analizler toplam 225
birey ile gergeklestirmistir. Orneklemdeki tek degiskenli u¢ degerlerin tespiti icin Z
puanlart hesaplanmistir. £3 aralifinda olmast Onerilen Z puanlar1 bu calismada

+2.62109 ile -1.29307 degerleri arasinda degigsmektedir.

Verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi histogram, c¢arpiklik-basiklik
degerleri, Q-Q ve P-P grafikleri ile incelenmistir. Carpiklik katsayisinin 1 siirlar
igerisinde kalmasi, verilerin normal dagilimdan asir1 bir sapma gostermedigi anlamina
gelebilir (Biiyiikoztiirk, 2014). Olgegin toplam puanina iliskin carpiklik (.568; +1) ve
basiklik (-.504; £1) degerlerinin belirlenen sinirlar igerisinde olmasi ve histogram, P-P
ve Q-Q grafiginin (Ek 3, 4, 5) incelenmesi sonucu dagilimin normal olduguna karar

verilmistir. Bundan sonraki analizler i¢in normallik gerektiren testler uygulanmistir.
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4.2. Demografik Degiskenlere ait Betimleyici Istatistikler

Calismanin  bu kisminda bazi demografik degiskenlere ait tanimlayici
istatistikler betimlenmistir. Evde Internet olup olmamam durumu, dijital oyunlarm
oynandig1 araglar, ebeveynlerin kullandig1 teknolojik araclar, cocugun Internet’te oyun
oynama durumu, ¢cocugun giinliik ortalama kag saat dijital oyun oynadig1 degiskenlerine

ait yiizde ve frekans dagilimlar1 bu boliimde betimlenmistir.

Tablo 8. Ogrencilerin evlerinde Internet olma durumuna gore frekans ve yiizde

dagilimlar

Evde Internet Olma Durumu f %
Var 151 67.1
Yok 62 27.6
Toplam 213 94.7
Kayip Veri 12 5.3
Toplam 225 100

Tablo 8’de ogrencilerin evlerinde Internet olup olmama durumlar
betimlenmistir. Katilimeilarin %67.1%inin (151 kisi) evinde Internet baglantisiin
oldugu, %27.6’sinda (62 kisi) ise Internet baglantisinin olmadigi goriilmektedir. Bazi
ogrencilerin evde Internet olma durumunu Telekom hatt1 iizerinden saglanan ADSL
baglantis1 olarak algiladiklari, tablet, akilli telefon gibi teknolojik cihazlardaki Internet

varligin1 dikkate almadiklar1 goriilmektedir.

Tablo 9. Ogrencilerin dijital oyunlar1 oynadiklari araglara gore frekans ve yiizde

dagilimlar
Dijital Oyunlarin Oynandig1 Araglar f %
Akilli Telefon 89 39.6

Tablet PC 54 24
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Dijital Oyunlarin Oynandig1 Araclar f %

Diziistii PC 32 14.2
Masaiistii PC 28 12.4
Playstation gibi konsollar 10 4.4
Toplam 213 94.7
Kayip Veri 12 5.3
Toplam 225 100

Katilimcilarin dijital oyunlari hangi araglarla oynadig: incelenmek istenmistir.
Tablo 9’da katilimcilarin hangi araglar1 tercih ettigi goriilmektedir. Buna gore
katilimeilarin gogunun dijital oyunlari oynamak i¢in akilli telefonlar1 (%39.6) ve tablet
pc’leri (%24) tercih ettikleri goriilmektedir.

Tablo 10. Ogrenci babalarinin Internet/cep telefonu/bilgisayar/tablet gibi cihazlart

giinliik kullanma stiresine gore frekans ve yiizde dagilimlari

Kullanma Siiresi f %

Hi¢ Kullanmaz 10 4.4
1 Saatten az 29 12.9
1-2 Saat 65 28.9
3-4 Saat 28 12.4
5-6 Saat 24 10.7
7 Saatten fazla 28 12.4
Toplam 184 81.8
Kayip Veri 41 18.2
Toplam 225 100

Tablo 10°da  ¢alismaya katilan  &@renci  babalarinin  Internet/cep

telefonu/bilgisayar/tablet gibi cihazlar1 gilinlik ortalama ka¢ saat kullandiklar
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betimlenmistir. Tabloya gore giinliik 1-2 saat (%28.9) kullanir diyenlerin orani en fazla

iken hi¢ kullanmaz diyenlerin orasi ise %4.4 olarak goriilmektedir.

Tablo 11. Ogrenci annelerinin Internet/cep telefonu/bilgisayar/tablet gibi cihazlari

giinliik kullanma siiresine gore frekans ve yiizde dagilimlari

Kullanma Stiresi f %

Hi¢ Kullanmaz 19 8.4
1 Saatten az 43 19.1
1-2 Saat 69 30.7
3-4 Saat 27 12

5-6 Saat 13 5.8
7 Saatten fazla 12 53
Toplam 183 81.3
Kayip Veri 42 18.7
Toplam 225 100

Aym sekilde 6grenci annelerinin de Internet/cep telefonu/bilgisayar/tablet gibi
cthazlart giinliik ortalama kac saat kullandiklar1 betimlenmek istenmistir. Tablo 11°de
goriildiigli gibi annelerin de en fazla 1-2 saat araliginda (%30.7) bu cihazlan
kullandiklar1 goriilmektedir. Hi¢ kullanmaz diyenlerin orani ise %8.4 olarak karsimiza
cikmaktadir.

Tablo 12. Ogrencilerin internet’te oyun oynama durumlarina gore frekans ve yiizde dagilimlar

Internet’te Oyun Oynama Durumu f %
Evet 135 60
Hayir 71 31.6
Toplam 206 91.6
Kayip Veri 19 31.6

Toplam 225 100
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Tablo 12’de goriildiigii iizere 6grencilerin %60°1 (135 kisi) Internet’te oyun
oynadigim1 belirtirken, %31.6’s1 (71 kisi) ise Internet’te oyun oynamadigini
belirtmektedir. Ogrencilerin ¢ogunlugunun Internet’te oyun oynadigi gériilmektedir.
Internet’te oynamadigini belirten Ogrencilerin, Internet’i sadece ADSL baglantist
seklinde algiladiklar1 akilli telefon, tablet gibi cihazlardaki Internet’i degerlendirmeye

almadiklan diisiiniilmektedir.

Tablo 13. Ogrencilerin giinliik ortalama dijital oyun oynama siiresine gore frekans ve

yiizde dagilimlari

Giinliik Oynama Siiresi f %
Her giin oynamiyorum 102 45.3
1 Saatten az 50 22.2
1-2 Saat 55 24.4
3-4 Saat 10 4.4
5-6 Saat 3 1.3
7 Saatten fazla 2 0.9
Toplam 222 98.7
Kayip Veri 3 1.3
Toplam 225 100

Ogrencilerin giinliik ortalama kag saat dijital oyun oynadiklar1 betimlenmek
istenmistir. Tablo 13 incelendiginde her giin oynamiyorum diyenlerin %45.3 (102 kisi),
1 saatten az oynuyorum diyenler %22.2 (50 kisi), 1-2 saat araliginda oynuyorum
diyenlerin %24.4 (55 kisi), 3-4 saat araliginda oynuyorum diyenlerin %4.4 (10 kisi), 5-6
saat araliginda oynuyorum diyenlerin %1.3 (3 kisi), 7 saatten fazla oynuyorum

diyenlerin ise %0.9 (2 kisi) oraninda oldugu goriilmektedir.
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4.3.  Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeylerine iliskin Bulgular

Calismanin birinci alt probleminde; 6zel kolejde okuyan ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin belirlenmesi amaclanmistir. Bu baglamda cocuklarin dijital
oyun bagimmlilik diizeylerini belirlemek i¢in iki asamali kiimeleme analizi (TwoStep
Cluster Analysis) uygulanmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri Tablo

14°te betimlenmistir.

Tablo 14. DOBO toplam puanlarmin iki asamal1 kiimeleme analizi ile gruplandiriimasi

Kimeleme f X Ss %
Bagimli Olmayan Grup 92 4431 8.30 40.9
Risk Grubu 99 81.61 11.89 44
Bagimli Grup 34 123.85 12.76 15.1
TOPLAM 225 100

Tablo 14’te goriildigi {izere ¢alisma Ornekleminin bagimlilik durumlar
bakimindan ii¢ gruba ayrildigi goriilmektedir. Birinci kiimede “bagimli olmayan grup”
yer almakta ve bu grup 92 (%40.9) bireyden olusmaktadir. Ikinci kiimede “risk grubu”
yer almakta ve bu grupta 99 (%44) birey bulunmaktadir. En fazla bireyin bu grupta
oldugu goriilmektedir. Ugiincii ve son grubu ise “bagimli grup” olusturmakta, grupta 34

(%15.1) birey bulunmaktadir.

Birinci grubu olusturan bagimli olmayan gruptaki bireyler DOBO 6lgegindeki
gostergelerin ¢cogunu karsilamadigi, buna karsin iglincii grubu olusturan bagimli grubun
ise dlcekteki gostergelerin birgogunu karsiladigi sdylenebilir. ikinci grupta yer alan risk
grubundaki bireyler ise DOBO odlgegindeki gostergelerin bir kismimi karsilamakla

beraber bir kismini da karsilamadigi goriilmiistiir ve bu sekilde gruplanmustir.
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4.4.  Ailelerin Incelenmesine iliskin Bulgular

Bu tez calismasinda karma yontem kullanilmistir. Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeylerini betimlemeye yoOnelik toplanan veriler arastirmanin nicel
boyutunu; ¢ocuklar1 dijital oyun bagimlis1 olan ebeveynler ile ¢ocuklar1 dijital oyun
bagimlis1 olmayan ebeveynlerle yapilacak goriismeler ise aragtirmanin nitel boyutunu
olusturmaktadir. Bu bdliimde c¢alismanin nitel boyutuna iliskin bulgular analiz

edilmistir.

Yari-yapilandirilmig goriismeler sonucu metne aktarilan ses kayitlarn igerik
analizi yontemi ile degerlendirilmistir. ilk olarak alt temalar ortaya ¢ikartilmis, ardindan
ana temalar olusturulmustur. Ana temalar Aile Yapisi, Aile Ici Iletisim ve Dijital Oyun
basliklar1 seklinde belirlenmistir. Cocuklar1 dijital oyun bagimlisi olan ebeveyn grubu

ile ¢ocuklart dijital oyun bagimlisi olmayan ebeveyn grubu ile yapilan goriismeler

sonucu ortaya ¢ikarilan ana tema ve alt temalar Tablo 15°te gosterilmistir.

Tablo 15. Bagimli grup ile bagimli olmayan grup i¢in olusturulan temalar.

Bagimh Grup

Bagimh Olmayan Grup

Muhafazakar aile

Islami terbiye verme
Demokrasiye inanmama
Mutlu aile yapist

Her seyi kisitlamayan
Ustiine gitmeme

Muhafazakar aile

Islami terbiye verme
Demokrasiye inanmama
Genis aile

Mahremiyete dnem
Ebeveyn ¢ocuk etkinligi

Olumlu Aile bilinci var Demokrat
Davranislar Nasihat eden, uyaran, iyi- Cocuklarina biling
AILE kotiiyii anlatan kazandirma
YAPISI Ailenin bir arada oldugu Aile i¢i diiriistliik
AILE yemek saati Miitevazi yasam
YASANTISI Sosyal etkinlige destek Anne, aileye hizmet etmesi
gerektigini diisiinen
Huzur
Is yogunlugu
Olumsuz Baskic1 baba
Davranislar Kesin kurallar koyma

Huzursuzluk
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Bagimh Grup

Yumusak huylu tavir
Giizel huylari destekleme

Bagimh Olmayan Grup

Cocugun anne ve babasina
olumsuzluklari dahi
sOyleyebilme

Aile i¢i iyi iletisim

Olumlu Cocuga hayir diyememe Ilgi gdsterme
iletisim Cocukta 6zgiiven fazlalig Babanin ¢ocugu ile
Cocugun fikrine sayg1 arkadas gibi olmasi
Annenin ¢ocuga ilgi
gostermesi
Sézleri tutan ebeveyn
Her talebi o anda
karsilanmaz, zamani
beklenir
. Kurallar1 olan aile (ders
AILE saati)
ici — .
ILETiSIM Ilet1s1fn kopuk_lygg
Cocuga yeterli ilgi
gosterememe
. Cocugun bazen tek basina
AILE kalmasi
YASANTISI Asiri tepki Sert ve despot anne
Olumsuz Anne daha az toleransl ve
iletisim daha ¢ok disiplinli
Cocuga hafif ya da agir siddet
Ebeveyn-c¢ocuk ¢atigmasi
Cocugun aileyi reddetmesi
Ebeveyn-¢ocuk paylagimini
az
Anne ve baba arasinda
catigma
Ceza (teknoloji Teknoloji kullaniminda
kullandirmamak) sinir
Kullamm Teknoloji kullanimini takip Teknolojiyi olabildigince
etme yasaklama
Cocuklarin ebeveynlerden
daha iyi teknoloji kullanimi
Tedavi i¢in zamana yayma
DIiJITAL Okuldaki teknoloji
OYUN kullanmay1 yasaklamalarini
isteme Teknoloji
Tutum Sucu okul ve arkadas olumsuzluklarina iligskin

¢evresinde bulma ve
caresizlik (teknoloji kul.)
Teknoloji olumsuzluklarina
iliskin biling

biling

4.4.1. Dijital Oyun Bagmmlis1 Olan Cocuklarin Aile yapilari ile Dijital Oyun Bagimlist

Olmayan Cocuklarin Aile Yapilarmin Incelenmesine iliskin Bulgular

Bagimlh

olmayan c¢ocuklarin ebeveynlerinden 5 anne ve 5 baba ile

goriisiilmiistiir. Bagimli olmayan c¢ocuklarin aile yapilarinda en dikkat ¢eken temalar;
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aile yapilariin genis aile olmas, aile i¢inde bazi net kurallarin olmasi, daha geleneksel
bir aile yapisinin olmasi, ¢ocuklarina aile bilinci kazandirma amaclarinin olmasi, ¢ocuk
lizerinde annenin roliiniin daha fazla olmasi gerektigine inanilmasi, aile igerisinde
huzuru saglamaya 6zen gosterilmesi seklinde siralanabilir. Cocuklar1 dijital oyun

bagimlis1 olmayan bazi ebeveynlerin bu konudaki goriisleri su sekildedir;

“Biz biiyiik aile modeliyiz. Su an ailenin tek ¢ocugu esimde ¢calisan bir insan.
Ilgiyi ¢cok gériiyor. Babamlar da ilgileniyor. Babamlarla da aym sitedeyiz. Ilgi
boyutu ¢ok iyidir. Ilk torundur.” (BD1)

“Ben baskicyyim suyum buyum diyemem. Dogal davraniyoruz hepimiz
birbirimize. Kardeslerimle bir aradayiz aymi binadayiz birbirimize karsi dogaliz

saygiliyiz.” (BD3)

”...ben ¢ocuklarimdan once evde olurum. Eve gelince el ayak yikarlar vakit
namazlarint kilarlar. O andan itibaren sohbetimiz bagslar. Teneffiis aralarinda
dahi ne yaptiklarint arkadaslari ile ne konustuklarint tek tek konusuruz. Anne
baba bir olursa istediklerini yapabileceklerine inantyorum ve anne ¢ocuklarina
sunlar gitsin de kafami dinliyeyim dememeli. Giizel bir yemek bile pigse ¢ocuklar

mutlu olur. Esas diizeni anne saglar bence...” (BD7)

"...kizimla beraber alisveris yapariz, cami sikilirsa araba ile geziye ¢ikariz.
Ayrica kizimi tekvando kursuna yazmisim ve 4.5 yildir lisanli oyuncu olarak
devam etmektedir. Su an 45 yasindayim, yeri geldiginde kizimla evde saklambag
oynamighgim bile oluyor...” (BD9)

“Bizim evimizin hem i¢ kisminda oyun parki var hem de disarida. Aksamlar
istedikleri zaman alt tarafa inip oynayabiliyorlar. Cok giivenli kameral falan.

Ama ders saatinde ddev saatinde miimkiin degil buna izin vermiyorum.” (BD10)

Bu temalardan bazilar1 bagimli ¢ocuklarin ailelerinde de goriilse bile bu derece

ve bagimli olmayan c¢ocuklarin ailelerinde oldugu kadar one cikmamistir. Ayrica
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bagimli olan g¢ocuklarin ailelerinde; anne ve babanin yogun is tempolarinin oldugu,
babanin baskici bir tutuma sahip oldugu, aile igerisinde sert kurallarin oldugu ve genel
olarak bir huzursuzluk durumunun oldugu gibi temalar ortaya c¢ikmistir. Ornegin

ebeveynler bu konuda sunu séylemektedir;

“...islerimden dolayr ¢ocugumla giinliik ortalama 2 saat gegirebiliyorum.
Cocuklar da bos kaldiklarinda televizyon veya teknolojik cihazlara yoneliyorlar,

dolayisiyla bu konuda sikinti yasamaktayiz...” (B6)

“...¢ocuklarla disarrya ¢ikamadigimdan mecburen onlarla evde kalmak zorunda
kaliyorum. Dort duvar arasinda ¢ocuk ne yapabilir ki? Ya bilgisayar, ya telefon

ya da televizyon ile vakit gegirecektir.” (B10)

... Bizim ¢cocugumuzla olan iletisimimiz yeri geldigi zaman zorbaliga gidiyor.
Kesin kurallar koymamiz gerekiyor. Cogu zaman ¢ocuklarin siniri asma gibi
durumlari oldugu zaman da ¢ok kesin kurallar koyariz. Mesela 6yle zamanlar
oluyor ki tableti 15 giin tamamen kaldiriyorum. Ceza uygulamalar: gibi seyler

yapryoruz.” (B2)

” Iletigimimiz var ama ¢ok fazla evime ilgi gésteremiyorum. Bu bir eksikliktir.

Isim ¢ok yogun, birkag yerde isyerim var. Kafam ¢ok yogundur. > (B7)

”...aile igerisinde kesin sinirlarimiz vardir. O simir asilamaz. Herkes istedigini
konugabilir, herkes istedigini yapabilir diye bir sey yoktur. Belli kurallar
vardir.” (B5)

Cocuklart dijital oyun bagimlisi olmayan ailelerde genellikle bir aile bilincinin
oldugu, aile i¢i huzurun tesisine dikkat edildigi, cocugun kendini aile igerisinde rahat
hissettigi, tiim ailenin bir arada bulundugu zamanlarin oldugu, ¢ocugun manevi olarak
desteklendigi, annenin ¢ocuk iizerindeki roliine énem verildigi goriilmektedir. Buna
karsin cocuklar1 dijital oyun bagimlisi olan ailelerde ise genel bir huzursuzluk

durumunun oldugu, babanin baskici bir tutuma sahip oldugu, is yogunlugundan dolay1
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cocuga yeterli zamanin ayirilmadigi ve aile igerisinde kesin kurallarin oldugu

goriilmektedir.

4.4.2. Dijital Oyun Bagimlis1 Olan Cocuklarm Aile iliskileri Ile Dijital Oyun Bagimlis

Olmayan Cocuklarin Aile Iliskilerinin Incelenmesine iliskin Bulgular

Bagimli olmayan c¢ocuklarin aile iliskilerinde; ¢ocugun anne ve babasina
olumsuz durumlarn sOyleyebilmesi, aile igerisinde iletisimin iyi olmasi, ¢ocuga ilgi
gosterilmesi, babanin ¢ocugu ile arkadas gibi olmasi, annenin ¢ocuguna yakin ilgi
gostermesi, ebeveynlerin ¢ocuklarina karsi sozlerini tutmasi, ebeveynlerin ¢ocugun
talep ettigi her seyi o anda karsilamamasi, ¢cocuga bunun bir zamaninin oldugunu ve

beklemesi gerektigini sdylemesi gibi temalar 6ne ¢ikmaktadir.

7. kizim zamanminin ¢ogunu benimle gegirir, ben olmadigim zaman ablasi veya
kuzenleri ile aktiviteler yapar. Bilgisayarda araba oyunu oynar ve oyun oynadigi
zaman da ben yanminda olurum. Kizimin bir sikintist oldugunda hemen benimle

paylasir.” (BD6)

“dile iginde iletisimde bir sikinti yok. Herhangi bir sikintist oldugunda annesine
bana rahatlikla soyleyebilir. Rahatlikia konusabiliriz. Hatta bazen hosnut
olmadig1 seyleri soyleyebilir. Yani su hareketinizi sevmiyorum. Su davraniginizi
da begenmiyor diyebilir. Bu beni etkileyebilir. Siirekli ders ¢alis dememizden
hosnut olmaz demeyin artik bunu der. Herhangi bir sikinti yok. Okulda ya da
bilim sanata gider. Bilim sanatta her hangi bir sey olsa gelir paylasir. Yeni bir

sey ogrense gelir paylasir. Ya da sorar. O hususta bir sikinti yok.” (BD2)

“Cocuk yeri geldigi zaman bir arkadas gibi davraniyor. Ne ¢ok baskici ne ¢ok
rahat tatl sert bir mantigi var bizim. Cocuk da aile de ¢ok rahattir benle bir

arkadasi gibi konusur. Kurallart benden bilir. Annemizde de ayni gey.
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Kurallarin onun iyiligine oldugunu bilir. Cok baskidan ziyade belli seyleri kendi
hayati i¢in yaptigimiz imajini veririz” (BD1)

“Bu zamanda ¢ocugunla arkadas olacaksin ilk énce. Cocuk senle hi¢bir seyini
saklamayacak.  Firsat  vereceksin. — Konusacaksin. — Ogretmen  amagh
konusacaksin. Egriyi dogruyu ogretmen gerekiyor. Her istedigini benimle yiizde
90 paylasyyor annesi ile yiizde 60 paylasiyor. Simdi zaten kiz ¢ocugunun
anneden biraz ¢ekinmesi lazim. Iyi yani, siikiirler olsun. U¢ cocugum var.

Abileri ile de iletisimi iyi.” (BD5)

Bagimli olan g¢ocuklarin aile iliskilerinde 6ne ¢ikan olumsuz temalar ise; aile
icerisinde iletisim kopuklugunun olmasi, ¢ocuga yeterli ilginin gosterilememesi,
cocugun bazen tek basina kalmasi, cocuga asir1 ve abartili tepkilerin gosterilmesi,
annenin ¢ocuguna kars1 daha az toleransh ve daha ¢ok disiplinli olmasi, ¢ocuga hafif ya
da agir siddet uygulanmasi, ebeveyn-¢ocuk c¢atismasinin yaganmasi, ¢ocugun aileyi
reddetmesi, ebeveyn-¢ocuk paylasiminin olduk¢a az olmasi, anne ve baba arasinda

catismalarin olmasi seklindedir. Buna iliskin ebeveyn goriisleri soyledir;

” Benim ¢ocugum saygisizlik yapamaz, yaparsa onun goziinii ¢tkaririm. Dayak
cennetten ¢ikmis. Cocugum hak ederse doverim. Gerektigi zaman dayagi

atiyorum...” (B8)

”...¢ocuguma hi¢chir zaman siddet uygulamadim diyemem. Babasi olarak tokat
atmisligim veya yastikla kafasina vurdugum olmugstur.” (B9)

’

...erkek c¢ocuklari genelde sorunlarini benimle paylasir ama kiz ¢ocugu ile

2

bazen iletisim ¢ekmede zorlaniyorum. Yeri geldiginde zorba olabiliyoruz...

(B2)

“..ben kendi ag¢imdan iyi iletisim kurdugunu diistiniiyorum. Bazen de
olumsuziuklar olabilivor. Iste su an onun ergenlik cagina girmesiyle bizi

reddeden tavirlart var. Onun disinda klasik anne ve baba tavrinin édev ve egitim
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noktasindaki talepleri ile 6grencinin uyusmazliklart var, bunlardan dogan

problemler var.” (B3)

Bagimli olmayan ¢ocuklarin aile i¢i iletisimde annenin despot ve baskici oldugu
olumsuz bir iletisim sekli goriilse de bagimli olan ¢ocuklarin aile i¢i iletisimlerindeki

kadar abartili olmadig1 ortaya ¢ikan bir baska tema olarak goriilmektedir.

44.3. Cocuklarmin Dijital Oyun Oynamaya iliskin Ebeveynlerin Tutum ve

Davranislarinin Incelenmesine Iliskin Bulgular

Cocuklar1 bagimli olan ailelerin; ¢ocuklarina teknolojiyi kullandirtmayarak ceza
vermesi, teknoloji kullanimini takip etmesi, ebeveynlerin ¢ocuklarinin teknolojiyi
kendilerinden daha 1yi kullandigim1  diisiinmesi, c¢ocuklarini  teknolojinin
olumsuzluklarina karst1 korumada onlem almayip tedavi ig¢in zamana birakilmasi
gerektigine inanmasi, okuldaki teknoloji kullanimini1 tamamen yasaklanmasini istemesi,
teknolojiyi olumsuz kullanma hakkinda sugu okul ve arkadas ¢evresinde bulmasi ve bu
konuda kendilerini caresiz hissetmesi dijital oyun ana temas: altinda ortaya c¢ikan

temalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

”...teknolojinin dogurabilecegi zararlart daha énce hi¢ duymadim. Teknolojinin

olumsuz sonuglarini biliyorum.” (B4)

’

" ...sonugta telefon ¢ocugun eline gectigi an oyun oynamaya ¢alisiyor, ne kadar
engellesek de bazen engel olamiyoruz. Ornegin diyor ki, ver foto gekeyim bir iki
foto ¢ekiyorum bir bakiyorum oyuna girmis. Cocuk ¢ok bagimli, ben boyle bir
sey gormedim” (B6)

”...¢ocugum ozellikle tatillerde teknolojik cihazlari ¢ok kullanir. Nasil bir
bagimliliksa engel olamiyorum. Cocuk bir seyi yapmak isterse senin orda
yapmaz, gider Internet kafede yapar ya da baskasimin sifiesi ile girer. Yapmak

isterse yapar. Coziim degil o.” (B7)
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”...¢cocuguma eger donem sonunda takdir belgesi getirirse son model akill
telefon alacagimi soyledim ve aldim. Dogru mu yaptim yanls mi yaptim

bilmiyorum...” (B8)

7 ...¢ocugum ¢ok asirt oynar, ben desem ki 24 oyna yok demez. Her tarafta
televizyon, telefon hepsi tesvik ediyorlar. Ne kadar engellesek de bazen engel

olamiyoruz.” (B6)

Cocuklar1 bagimli olan ve g¢ocuklar1 bagimli olmayan her iki aile grubunda da
genel olarak teknolojinin olumsuzluklarina karsi bir bilincin oldugu temasi ortaya
cikmistir. Ayrica ¢ocuklari bagimli olmayan ailelerin ¢ocuklarinin oyun oynamasina
sinir getirmesi, ¢ocuklarini kontrol etmesi, teknoloji kullanimin1 miimkiin olabildigi

kadar yasaklamasi da bir bagka tema olarak ortaya ¢ikmuistir.

7 ...teknolojinin zararl yonlerini, faydali boyutlarint ¢cocuga anlatirim. Mesela
Google’t kullanirken bilgi amagh kullanmalarini séylerim. Cocuga daha once
tablet aldik. Oyunlarla belli bir zaman aywmas: gerektigini dersleriyle de
ilgilenmesi gerektigini bildirdik.” (BD1)

” ...¢cocugum okul basladigindan beri telefonu almiyor eline sadece bir odev
oldugunda alir odeve bakar. Diger tiirlii hic oynamaz. Bilgisayar: bazen hafta

sonu bir oyun oynayacaksa a¢iyoruz, o da ¢ok az...” (BD6)

”...¢ocugum okuldan gelince oynamasi igin kendi telefonumu veriyorum ve
stirekli kontrol ediyorum. Televizyonda hangi programlari izledigini takip

ediyorum. Izledigi kanallar kontroliimiiz altinda zaten...”’(BD9)

“...oyun oynarken kendi haline birakiyoruz ama hatirlatma yapryoruz. Arada bir
kapisimi tiklatip bak siiren doldu diye hatirlatiyoruz. O da tamam diyor ama
tamam demesi yetmiyor. Birka¢ defa tekrar etmemiz gerekiyor bunu

soylemezseniz devam ediyor. Uyarmaniz gerekiyor siirekli.” (BD2)
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Yukaridaki tiim bilgiler dikkate alindiginda; ¢cocuklari dijital oyun bagimlis1 olan
aileler ile cocuklar1 dijital oyun bagimlis1 olmayan aileler arasinda aile yapilar
bakimindan bazi benzerlikler olsa da genel olarak ailelerin bu konuda birbirinden farkl

yonlerinin oldugu goriilmektedir.

Ornegin ¢ocuklari dijital oyun bagimlis1 olan ailelerin; ¢ocuklara daha az ilgi
gosterdigi, teknolojinin olumsuz yonlerine karsit kendilerini ¢aresiz hissettikleri ve bu
konuda c¢ocuklarina teknolojiyi tamamen yasaklayabildikleri  goriilmektedir.
Ebeveynlerin ¢ocuklari ile olan iletisimlerinde bazi problemler yasadigi, cocuklarina
hafif veya agir siddet uygulayabildigi ortaya c¢ikmistir. Ebeveynlerin teknolojinin
olumsuz yonleri hakkinda bilingli oldugu fakat bu konuda ¢ocuklarin1 yonlendirmede
sikintilar yasadigi, teknolojiyi tamamen yasaklama yoluna gittikleri goriilmektedir.
Ayrica ebeveynlerin ¢ocuklarmin dijital oyun bagimlist olmalart hakkinda sugu

cocuklarmin arkadas cevresinde ya da okuduklar1 okulda gordiikleri ortaya ¢ikmaistir.

Dijital oyun bagimlist1 olmayan c¢ocuklarin aile yapilari incelendiginde ise;
ailelerin genis oldugu, aile i¢inde bir huzur ortaminin hakim oldugu, aile igerisinde
kesin yasaklarin degil de daha c¢ok belli kurallarin oldugu, ¢ocuklarin her istedigi
teknolojik cihazin hemen alinmadigi, ¢ocuklarin oynadig dijital oyunlari sinirlandirdigi
goriilmektedir.  Ayrica ebeveynlerin cocuklarla beraber etkinlikler yaptigi, aile
bireylerinin ¢ocuga yakin ilgi gosterdigi, 6zellikle annenin g¢ocuguyla olumlu bir

iletisim kurdugu da goriilmektedir.

Her iki aile grubundan ebeveynlerin kendi ailelerini muhafazakar olarak
niteledigi, cocuklarini Islami ahlakla biiyiitmeye calistif1, teknolojinin olumsuz

yonlerinden haberdar olduklari da ¢alismanin bulgulari arasinda yer almaktadir.
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5.BOLUM

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu calismada g¢ocuklar1 dijital oyun bagimlis1i olan ebeveynler ile ¢ocuklar
dijital oyun bagimlis1 olmayan ebeveynlerin ailelerinin bazi degiskenler agisindan
incelenmesi hedeflenmistir. Bu kapsamda, dijital oyun bagimliligina iligkin daha derin
verilere ulasilabilmek i¢in teknolojiye erisim konusunda problem yasamayan ekonomik
diizeyi iyi aileler tercih edilmistir. Bu nedenle ¢alismada amacgli 6rnekleme yontemi
kullanilmis, sosyo-ekonomik diizey bakimindan iyi durumda olan ve teknolojik
cihazlara ulagim konusunda olanaklara sahip ailelerin bulundugu bir 06zel kolej

secilmistir.

Calismada oncelikle ¢ocuklarin bagimlilik durumlari nicel olarak belirlenmistir.
Buna gore cocuklarin %40.9’unun dijital oyun bagimlisi olmadigi, %44 liniin risk
grubunda oldugu ve %15.1’1nin ise dijital oyun bagimlis1 oldugu sonucuna ulagilmaistir.
Bu sonuglar Yilmaz ve arkadaslarmin (2014) 2853 &grenci ile yapmis oldugu ve
ogrencilerin %16.3’{iniin yiiksek diizeyde Internet bagimlis1 oldugu sonucu ile paralellik
gostermektedir. Dijital oyun bagimlilik durumlart belirlendikten sonra dijital oyun
bagimlis1 olan g¢ocuklarin ebeveynleri ve dijital oyun bagimlist olmayan ¢ocuklarin

ebeveynleri ile goriismeler yapilmistir.

Cocuklar1 dijital oyun bagimlist oldugu diisiiniilen ailelerin; ¢ocuklarma yeterli
ilgiyi gosteremedikleri, aile igerisindeki iletisimde bazi problemlerin oldugu, ¢ocuklara
siddet uygulamaya varan davranislarin oldugu goriilmektedir. Ebeveynler ¢cocuklarinin
asirt bir sekilde dijital oyunlar oynamasi hakkinda kendilerini ¢aresiz hissetmekte, bu
konuda sugu ¢ocuklarinin arkadas g¢evresi veya okulda gormektedirler. Dijital oyun
bagimlis1 olmadigi diisiiniilen ¢ocuklarin aileleri ise; daha genis bir aile modeline sahip
olmakta, aile icerisinde huzura dnem verilmekte, yasaklar yerine kurallar igletilmekte,
ailece etkinliklerin yapilmakta oldugu goriilmektedir. Ayrica o&zellikle annenin
cocuguyla yakindan ilgilendigi goriilmektedir. Her iki aile grubundan ebeveynlerin

kendi ailelerini muhafazakar olarak niteledigi, ¢ocuklarini Islami ahlakla biiyiitmeye
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calistig1, teknolojinin olumsuz yonlerinden haberdar olduklar1 da ¢alismanin sonuglari

arasinda yer almaktadir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlist olup olmamasinda ailenin kalabalik yapisi,
aile igerisindeki kural ve sinirlar, anne veya babanin ¢ocukla ilgilenme durumu, ailece
yapilan sosyal etkinlikler, teknoloji ve zararlarina iliskin farkindalik gibi baz1 faktorlere
ulagilmistir. Elde edilen sonuglara gore bazi degiskenlerin c¢ocuklarin dijital oyun
bagimlis1 olmasinda etkili oldugu, bazi degiskenlerin ise etkili olmadigi goriisiine
ulagilmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimliliginda rol oynadig: diistiniilen faktorler

yapilan goriismelerle belirlenmistir.

Aile yapisinin genis olmast cocugun daha ¢ok kisi ile iletisime gegmesini,
zamaninin ¢ogunu onlarla ge¢irmesini sagladigindan ¢cocugun dijital oyunlara yonelme
ihtiyacini en aza indirdigi seklinde yorumlanabilir. Geleneksel aile yapisina sahip olan
cocuklar aile icerisinde daha fazla kisiden ilgi gorebilmektedir. Buna karsin ¢ekirdek
aile yapisina sahip, hem annenin hem de babanin calistig1 ailelerde yasayan ¢ocuklar
cogu zaman yalmz kalabilmekte, can sikintis1 veya birileri ile iletisim kurma
ihtiyaclarindan dolayi dijital oyunlara yonelebildigi goriillmektedir. Bu sonuglara benzer
olarak, Kiigiik-Biger ve Uner (2013) ebeveynleri ayrilmis ve kardes sahibi olmayan
cocuklarin Internet bagimlisi olma ihtimallerinin daha yiiksek oldugunu ifade

etmektedirler.

Annenin ¢ocugu ile daha fazla ilgilenmesi, babanin da ¢ocuguna arkadas gibi
davranmasi ¢ocugun kendini daha rahat hissetmesine ve 6zgiirce ifade etmesine olanak
saglayabilir. Fakat anne veya babanin baskict oldugu, aile igerisinde kesin sinirlarin
cizildigi, iletisimin saglikli olmadig1 durumlarda ¢ocuklarin daha ¢ok yalnizlasabilecegi,
icine kapanik olabilecegi ve dijital oyunlar gibi baska yollara bagvurabilecekleri
muhtemeldir. Bu sonugclar, ¢ocuklarina kars1 daha ihmalkér olan, onlara yeterli ilgiyi
gbsteremeyen ailelerin ¢ocuklarinin daha fazla Internet bagimlisi oldugunu gosteren
arastirmalar ile o6rtiismektedir (Young, 1997; Ayas ve Horzum, 2013). Ayas ve Horzum
(2013) yaptiklar1 calismada ihmalkar tutuma sahip ailelerde biiyiiyen ¢ocuklarin
otoriter, miisamahakar ve demokratik tutuma sahip ailelerde biiyliyen ¢ocuklara oranla
daha fazla Internet bagimlisi oldugu sonucuna ulasmislardir. Ayni ¢alismada Internet

bagimliliginda, ihmalkar aile internet tutumunun etkisine de vurgu yapilmaktadir.
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Cocugun sosyal etkinliklere yonlendirilip tesvik edilmesi, spor faaliyetlerinin
desteklenmesi, aile toplantilari, ailece yapilan etkinlikler ebeveyn-cocuk iligkisini
giiclendirdiginden c¢ocuklarin dijital oyunlarla olan baglarim1 azaltmaktadir. Aile
icerisinde destek goéremeyen, kendisine ilgi gosterilmeyen, sosyal etkinliklere katilimi
kisitlanan ¢ocuklarin ise daha fazla dijital oyun bagimlisi oldugu goriilmektedir. Bu
yargilar1 destekleyici olarak Giiniic ve Dogan (2013) yaptiklar: bir ¢alismada, ailedeki

sosyal destek eksikliginin ¢cocugu bagimliliga yonlendirecegini ifade etmektedirler.

Bu tez calismasinda ortaya ¢ikan Onemli bir bulgu da annelerin ¢ocuklari
tizerindeki rollerinin ne kadar 6nemli olduguna iliskindir. Calismada ebeveynlerle
iletisim kurulurken, okul kayitlarindan yararlanilmistir. Cocuklarin1 okullara kayit
yaptiran ebeveynlerle iletisime geg¢ilmis ve goriismeler yapilmistir. Bu noktada, bagiml
oldugu disiiniilen c¢ocuklarin ebeveynlerinden babalarin cocuklarint okula kayit
ettirdikleri, bagimli olmadig1 diisiiniilen ¢ocuklarin ebeveynlerinden yarisinin ise
annelerin ¢ocuklarimi kayit ettirdikleri sonucuna ulagilmistir. Bu sonug ile ¢ocuklari
tizerinde sorumlulugu yiiklenen anneler oldugu zaman ve anneler ¢ocuklari ile daha ¢ok
ilgilendiklerinde bagimlilik riskinin azaldig1 yorumu yapilabilir. Bu sonuglar Giinii¢ ve
Dogan’in (2013) yaptig1 calismada annelerin bagimliliktaki 6neminin ne derece biiyiik

oldugunu gosterdikleri sonuglarla da paralellik géstermektedir.

Cocuklar dijital oyun bagimlis1 oldugu diisiiniilen ailelerin, aile igerisinde daha
cok catisma yasadigi, cocuklarina yeteri kadar ilgi gostermedikleri/gosteremedikleri,
iletisim kopuklugu yasadiklari, hatta bazi ailelerin ise c¢ocuklarina siddet gosterdigi
ortaya ¢ikmistir. Bu tiir ailelerde yetisen ¢ocuklarin dijital oyunlar1 bir kagis araci olarak
gormesi muhtemeldir. Caliskan ve Ozbay (2015) yaptiklar1 bir calismada cocuklarin aile
icerisinde catismalarin  oldugu, c¢ocuga ilgi gosterilmedigi ve olumsuz aile
davraniglarina sahip ortamlardan uzaklastigi, c¢ocuklarin kendilerini daha 1yi

hissedecekleri Internet kafe ve bilgisayar oyunlarina yoneldigini ifade etmektedirler.

Cocuklar dijital oyun bagimlisi oldugu diisiintilen aileler dijital oyun bagimlilig
hakkinda kendilerini caresiz hissetmekte, sucu ¢ocuklarinin arkadas ¢evresi veya okulda
gormektedirler. Bu noktada Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig: tarafindan 2011 yilinda
yapilan “Tiirkiye’de Aile Yapis1 Arastirmasi” adli ¢caligmada esler ¢ocuklar ile sorun

yasadiklarinda, bir uzman ya da kurumdan destek aldiklarin1 sdyleyenlerin oraninin
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sadece %7 olarak bulundugu belirtilmistir. Bu sonuglara benzer olarak Demirel ve
arkadaglar1 (2012) Avrupa Cevrimigi Cocuklar Projesi III (EU Kids Online III) raporu
verilerine gore; iilkemizdeki ailelerin Avrupa’daki ailelere oranla ¢ocuklarina daha az

seviyede yardim edebildiklerini belirtmektedir.

Dijital teknolojiler hemen hemen hayatimizin her alaninda etkili bir sekilde
kullanilmaktadir. Anne ve babalarin dijital teknolojiler hakkinda bilgi sahibi olmasi,
dijital teknolojinin yanlis kullanilmasinin dogurabilecegi zararlar1 bilmesi, cocugunu bu
zararlardan korumasi veya etkilerini en aza indirmesi a¢isindan 6nemlidir. Kaldi ki,
dijital oyunlarin masum oldugunu diisiinen ya da igerikleri hakkinda bilgisi olmayan
ebeveynlerin sayisinin oldukca fazla oldugu goriilmektedir. Kirik (2014) yaptigi
calismada ebeveynlerin yarisi, gocuklari Internet’te zaman gecirirken onlar takip
etmediklerini ve kendiisleriyle mesgul olduklarini sdylediklerini ifade etmistir. Ayrica
ebeveynlerin biiyiik bir kismimin Internetin olumsuz sonuglarma karsi ¢oziim aramadigi,
cocuklart korumak i¢in yeterli 6nlemleri almadiklarini ifade etmektedir. Livingstone ve
arkadaslar1 (2011) bu yargiya benzer olarak, anne babalarin gocuklarinin Internet
kullanimina rehberlik etme ve miidahale etme oraninin en diisiikk oldugu iilkelerden biri

%73’liik oranla Tiirkiye oldugu sonucunu paylasmislardir.

Elde edilen sonuglardan cocuklar1 dijital oyun bagimlis1 olmadigi diisiiniilen
ebeveynlerin dijital teknolojilerin zararlarma iliskin farkindaliklarinin, ¢ocuklart dijital
oyun bagimlist oldugu diisiiniilen ebeveynlerinkinden daha fazla oldugu anlasilmistir.
Bu sonuglar anne babanin teknolojiyle olan iligkisinin, ¢ocugun da teknoloji ile olan
iligkisini  etkiledigi yonilindeki ¢aligma sonuglarina paralellik gdstermektedir
(Akkoyunlu ve Tugrul, 2002; Cetinkaya ve Siit¢ii, 2016). Bu durum dijital teknolojilerin
zararlar1 konusunda farkindalig1 olan ailelerin bu anlamda ¢ocuklarini sinirlandirdiklari

ve kontrol altinda tuttuklar1 goriilmektedir.

Calisma grubunun hepsi sosyo-ekonomik diizey bakimindan iyi sartlara sahip
oldugundan g¢ocuklar dijital oyunlar1 oynayabilecekleri teknolojik cihazlara sahip olma
konusunda sorun yasamamaktadirlar. Fakat cocugu bagimli olmadigi diisliniilen
ailelerin teknoloji bilinglerinden dolay1 bu cihazlara sahip olma noktasinda ¢ocuklarina

kisitlama getirdigi, bagimli oldugu diisiiniilen ¢ocuklarin ailelerin ise bu konuda daha
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0zensiz ve umursamaz davrandigi sOylenebilir. Boylece daha fazla dijital oyun oynama

olanag1 bulan ¢ocuklarin bagimli olma risklerinin de arttig1 goriilmektedir.

Calismanin bir baska sonucu da g¢ocuklar1 dijital oyun bagimlist olmadigi
diisiiniilen ailelerle yapilan goriismelerde aile yapilar1 hakkinda daha az sayida olumsuz
temanin ¢ikartilmis olmasidir. Nitekim ¢ocuklar1 dijital oyun bagimlist oldugu
diisiiniilen ebeveyn grubunda iletisim kopuklugu, ¢ocuga yeterli ilgi gosterememe,
cocugun bazen tek basina kalmasi, asiri tepki, annenin daha az toleransli ve daha ¢ok
disiplinli oldugu, ¢ocuga hafif ya da agir siddet, ebeveyn-cocuk ¢atigsmasi, ¢ocugun
aileyi reddetmesi, ebeveyn-cocuk paylasiminin az olmasi, anne ve baba arasinda
catisma, ebeveynlerin ig yogunlugu, baskict baba, kesin kurallar koyma, huzursuzluk”
gibi olumsuzluklar, cocuklart dijital oyun bagimlist olmadigi diisiiniilen ebeveyn
grubuna gore daha fazla goriilmektedir. Bu durum saglikli aile yapisinin ¢ocuklari
dijital oyun bagimlist olan ebeveyn grubunda bagimliliginin olusmasini engelleme

noktasindaki roliine isaret etmektedir.

Bu ¢alismada ayrica ¢ocuklardaki oyun bagimliligina etkisi olmadig: diisiiniilen
baz1 faktorler tespit edilmistir. Bunlar; ailelerin kendilerini muhafazakar olarak
nitelemesi, aile kavrami ile ilgili genel bir bilince sahip olmalari, ebeveynlerden
birisinin zaman zaman asir1 baskici olmasi, ailelerin ¢ocuklarini Islami bir ahlak ile
yetistirmeye ¢aligmalar1 gibi faktorlerdir. Bu durum, her iki grupta da benzer sayida
gorildiigii icin cocuklarin dijital oyun bagimlisi olup olmamalarinda bir rol oynamadigi

seklinde yorumlanmistir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlist olup olmamasinda birgok faktor etkili
olabilmektedir. Bu calismada sadece aile yapisi ve aile i¢i iletisim boyutlarinin
incelenmesi ¢alismanin bir smirligi olarak gorilebilir. Bu nedenle aile kadar sosyal
cevrenin, arkadas gruplarinin, maddi olanaklar gibi degigkenlerin dijital oyun
bagimliligina etkilerinin biitiinciil olarak ele alinacagi calismalarin yapilmas: dijital
oyun bagimliligini 6nleme ve tedavi etme noktasinda daha saglikli sonuglar verebilecegi
diistiniilmektedir. Ayrica ¢aligmada aile yapisi ve aile i¢i iletisim gibi kavramlar
incelenirken bu ailelerin biiylikligii, aile bilincinin olup olmadigi, aile bireylerinin
birbiri ile olan iletisimlerinin sekli, ailece yapilan etkinliklerin varligi, ebeveynlerin aile

icerisindeki rolleri, ¢ocuklarin aile igerisinde kendilerini ifade etme durumlar1 gibi
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degiskenler ele alinmistir. Oysa aile kavraminin daha detayli olarak incelenmesi, aile i¢i
iletisimin daha net olarak ortaya konulmasi, 6zellikle anne ve babanin yasam tarzlari,
hayat goriisleri, karakterleri gibi degiskenlerin de belirlenip ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig ile iligkisinin incelenmesi onerilmektedir. Calismanin bir baska siirlilig1 ise
sadece sosyo-ckonomik diizey bakimindan iyi durumda olan 6zel kolejde okuyan
ogrenci ve ebeveynlerine ulagilmasidir. Fakat dijital oyunlar giiniimiizde toplumun her
kesimi tarafindan oynanabilmektedir. Bu yiizden sosyo-ekonomik diizeyi 1yi olmayan
ailelerin de dijital oyun bagimliligina etkisinin incelenmesi ve sosyo-ekonomik diizeyi
iyi olan grupla karsilastirilmasi da ileriki caligsmalarda ele alinabilir. Ayrica calismada
cocuklart dijital oyun bagimlist oldugu diisiiniilen ile ¢ocuklar1 dijital oyun bagimlisi
olmadig1 diisiiniilen ebeveynlerden, her bir cocuk i¢in sadece anne ya da babadan biri ile
goriisiilmesi ¢aligmanin bir sinirligr olarak goriilebilir. Bu nedenle dijital oyun bagimlisi
oldugu diisiiniilen ile dijital oyun bagimlis1 olmadig: diistiniilen ¢ocuklarin hem anneleri
hem de babalari ile goriigmelerin yapilmasi, ailenin ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligina
etkisini daha net olarak ortaya cikaracaktir. Ozellikle annenin roliiniin daha detayl
incelendigi arastirmalarin yapilmasi dijital oyun bagimlilig1 konusunda daha agiklayici

veriler sunacaktir.

5.1. Oneriler

Cocuklar1 dijital oyunlarin zararli yonlerinden uzak tutma, dijital oyun
bagimhiliginin tanist ve etkisinin azaltilmasinda yoneticilere, egitimcilere, ailelere,
psikologlara, oyun yazilimcilarina ve toplumun bir¢ok kesimine Onemli gorev ve
sorumluluklar diismektedir. Ozellikle aileler bu konuda basi ¢ekmektedir. Dijital oyun
bagimlilig1 konusunda daha savunmasiz ve bilingsiz olan, gelisimlerinin 6nemli bir
evresini yasayan cocuklarin bu konuda korunup yonlendirilmesinde ailenin etkisi
yadsinamaz bir ger¢ek olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Aile bireylerinin 6zellikle anne ve
babanin c¢ocuklardaki dijital oyun bagimliligi belirtilerini fark etmesi, oyun

bagimliligin1 6nleme veya tedavi etme noktasinda 6nemli katkilar sunabilir. Bu anlamda
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ebeveynlere Onemli gorevler diismekte, cocuklariyla olan iletisimleri Onem arz

etmektedir.

Bilgisayar ve Internet kullanma imkani olan ya da bu teknolojilere sahip olan
cocuklarin daha bagimli oldugu sonucu goz oniine alinarak, ¢ocuklara bu teknolojileri
amaci dogrultusunda kullanma yetenegi kazandirmak gerektigi unutulmamalidir. Bu
noktada oOgrencilere ve ailelere dijital oyun bagimliligi konusunda seminerler ve
egitimler verilmesi, bagimliligin énlenmesinde 6nemli goriilmektedir (Cakir, Ayas ve
Horzum, 2011). Arslan ve arkadaslar1 (2014) teknolojinin olumsuz etkilerini azaltmak
icin alinacak tedbirlerin ¢cocuk ve ebeveynlerin ortak karariyla belirlenmesi, aile igi

iletisimi daha olumlu ve etkili bir hale getirecegini ifade etmektedirler.

Cocuklarin dijital oyun bagimlist olup olmamasinda veya dijital oyun bagimligin
onlenmesi ve tedavisi noktasinda aile dnemli bir degisken olarak karsimiza ¢ikmaktadir
ki ¢ocukluk ve ergenlik donemi i¢in aile, davranislarin kazanildigi 6nemli kaynaklardan

birisidir. Bu baglamda ailelere su 6nerilerde bulunulabilir.

e Teknolojiyi, dijital oyunlar1 tamamen yasaklamak yerine ¢ocuklarin bu konuda
kontrol edilip yonlendirilmesi 6nerilmektedir.

e (Cocuklarin ¢ok sevdigi bir dijital oyun beraber oynayip, ¢ocuga giivenildigi
hissettirilmelidir.

e Evde kullanilan Internet icin filtre kullanilmasi, gocugun girdigi sitelerin takip
edilmesi 6nerilmektedir.

e Cocukla beraber etkinlikler yapilabilir ya da ¢ocugun yapabilecegi spor veya
kiiltiirel etkinlikler desteklenmelidir. Cocugun bu konuda yo6nlendirilmesi
onerilmektedir.

e Dijital oyun oynayan her bireyin bagimli oldugu sdylenemez. Fakat ¢cocugun
oyun oynarken asir1 tepkiler vermesi, kendilerini oyun karakterleri ile asir
derecede iliskilendirmesi, ¢ok fazla siire dijital oyun oynamasi, ders ve
gorevlerini aksatmasi gibi belirtiler bagimlilik hakkinda fikir verebilir. Bu

durumda konunun uzmanlarina danigilmasi yararl olacaktir.
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Dijital oyun bagimlisi olmus ve dijital oyunlardan kopamayan ¢ocuklar hakkinda
caresizlik hissine kapilmak yerine bu konuda okuldan ya da bagimlilik ile
miicadele eden kurumlardan destek alinmasi 6nerilmektedir.

Piyasada veya Internet ortaminda siddet, cinsellik, terdr, dolandiricilik, istismar
gibi olumsuz icerige sahip dijital oyunlar bulunmaktadir. Bu nedenle
ebeveynlerin ¢ocuklarinin oynadig1 dijital oyunlarin igerigini mutlaka kontrol
etmesi Onerilmektedir.

Cocugun oynayacag dijital oyunun yagina uygun olarak secilmesi sorumlulugu
bliyiik orandi ebeveynlere diismektedir. Dolayisiyla ebeveynler ¢ocuklarinin
yasina uygun oyunlar se¢meli, gerekirse uzmanlardan destek almalidirlar.
Ozellikle Internet’te oynanan dijital oyunlar gruplar halinde oynanabilmekte,
organizasyonlar olusturabilmekte, ¢cocuklar kendi oyun eslerini segebilmektedir.
Cocugun oyun esi veya karsisindaki kisinin ger¢ekten akrani olup olmadiginin
kontrol edilmesi, ¢ocukla olan iletisimin takip edilmesi, gerekirse ebeveynlerin
cocukla beraber oynamas1 onerilmektedir.

Dijital oyun bagimlis1 olur korkusuyla ¢ocuklara asir1 ilgi gosterilmesi, abartilt
sekilde koruyucu tavir takinilmasi gibi durumlar daha fazla olumsuzluk
yaratabilir. Dolayisiyla ebeveynlerin ¢ocuklariyla daha dengeli iligkiler kurmasi
Onerilmektedir.

Dijital oyun bagimlis1 olmus cocuklar i¢in sucu onlarin arkadas ¢evresinde bulup
onlarin sosyallesmesini engellemek yerine, ¢gocuklar bu konuda bilinglendirilip,
kontrollii bir sekilde dijital oyun oynamalar1 saglanabilir.

Is yogunlugu ¢ocuklarimiza gdsteremedigimiz ilginin bahanesi olmamali, onlara
mutlaka zaman ayrilmasi 6nerilmektedir.

Cocuklar mutlu olur diye istedikleri her tiirlii teknolojik cihaz bilingsiz bir
sekilde alinmamalidir. Bu konuda ¢ocugun bilinglendirilmesi onerilmektedir.
Siddet hicbir sorunun ¢oziimii olmayacagi gibi bagimli olan ¢ocuklar: da dijital
oyunlardan uzak tutamayacaktir. Bu noktada daha anlayislhi olunmali, sorunun
¢Oziimii i¢in ¢cocukla beraber calisiimalidir.

Cocuklart teknolojik cihazlar1 yasaklamakla tehdit etmek yerine onlarin bu

cthazlart programli ve kontrollii kullanimi1 saglanmalidir. Ciinkii glinlimiizde
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teknolojik cihazlara ulasim oldukg¢a kolay yapilmakta, ¢ocuklar okul, ¢evre veya
arkadaslarindan bu cihazlara rahatlikla ulagabilmektedir.

Dijital oyunlar konusunda sert ve despot tavirlar takinmak yerine o6diil-ceza
uygulamasi seklinde ¢ocuklarin dijital oynamasi kontrol altinda tutulabilir.
Cocuklara disarida, parkta, sokakta oyun oynama imkami saglanmalidir. Bu
noktada kendini eksik bulan ¢ocuklar dijital oyunlara yonelebilmektedir.
Cocuklar teknoloji kullanimi: konusunda ebeveynlerini rol model olarak
gorebilmektedirler. Bu nedenle ebeveynler teknoloji kullanimi noktasinda hassas
davranmali, ¢ocuklarina 6rnek olmalidir.

Aile icerisinde yasanabilecek olas1 catismalar veya tartismalarin ¢ocuga
yansitilmas1 durumunda cocuk, aile ve cevresine yabancilagabilir, bdylece
Internet kafe veya baska yonlere yonelebilir. Bu noktada ebeveynlerin daha
duyarli olmasi, ¢ocuklarmi teknolojinin olumsuz yonlerinden korumaya
yardimci1 olabilir.

Annelerin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlisi olmalarini engellemede Onemli
rolleri bulunmaktadir. Dolayisiyla cocuklart {izerinde o6nemli etkisi olan
annelerin ¢cocuklarina bu konuda daha etkili rehberlik etmesi onerilmektedir.
Ebeveynlerden ozellikle annelerin dijital oyun bagimliligt konusunda
cocuklarima daha fazla yardimci olabilmeleri i¢in kendilerini gelistirmeleri
onerilmektedir. Bu konuda profesyonellerden destek almalidir.

Cocuklariyla daha fazla geciren annelerin ev igerisinde de ¢ocuklariyla beraber
etkinlikler yapmasi(yemek yapma, el isi yapma gibi) 6nerilmektedir. Cocugun
annesiyle paylagimlar yapmasi onun dijital oyun oynama ihtiyacim
azaltabilmektedir.

Babalarin ¢ocuklariyla daha verimli zaman gegirmeleri, kendi sorumluluklarini
azaltma adina ¢ocuklarina teknolojik cihazlart bilingsizce vermemeleri
onerilmektedir. Cocuklara siddet uygulamanin onlarin dijital oyun bagimlisi
olmalarimi engellemede ¢6ziim olmayacagini unutmamalar1 onerilmektedir.
Gelecegimizi sekillendirecek olan ¢ocuklarimizin teknolojiyi ebeveynlerinden
daha aktif kullanmas1 tedirginlik yaratmamali, aksine bu durum g¢agimizin bir

gerekliligi olarak goriilmeli, ¢ocuklar bu konuda bilinglendirilmelidir.
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e Dijital oyun bagimlis1 olur korkusuyla c¢ocuklar1 tamamen teknolojiden
uzaklastirmak daha olumsuz sonuglara yol agabilir. Bu yiizden onlarin ¢ocuk
oldugu gergegi unutulmamali, ¢ocuklarin aile kontrolii altinda belli siireler
teknolojiyi kullanmasina firsat verilmelidir.

e Toplumlarin gelismesinde teknolojinin  6nemli  etkisi  bulunmaktadir.
Cocuklarimiza teknolojiyi amact dogrultusunda kullanma beceri ve bilinci
asillanmalidir. Ebeveynlerin bu noktada kendilerini eksik gérmeleri durumunda,

profesyonellerden destek almalar1 6nerilmektedir.
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EKLER

Ek 1. Dijital Oyun Bagimlihigi1 Ebeveyn Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

1.

10.

11.
12.

Genel olarak teknoloji bagimliligi, internet bagimliigi ya da oyun bagimhhg gibi
kavramlardan haberdar misiniz? Teknolojinin yanlis kullanilmasinin tehlikeli sonuglar
dogurabilecegini diisiinlyor musunuz?

Telefon, bilgisayar, tablet gibi cihazlarda oyun oynar misiniz? Ne siklikla?

Cocugunuzun dijital oyun oynamasi hakkinda ne dislintyorsunuz?

Cocugunuz asiri oyun oynadigini diasinuyor musunuz? Evet ise buna sizce neler neden
oluyor?

Cocugunuz oyun oynarken nasil bir tavir takiniyorsunuz?(ilgisiz, beraber oynama, kendi
isinizle ugrasma gibi).

Dijital oyunlarin ¢ok fazla oynanmasinin ¢ocugunuza zarar verecegini disliniyor
musunuz? Bu zararlardan cocugu korumak icin neler yapiyorsunuz?

Cocugunuzla beraber glinliik ortalama kag saat geciriyorsunuz?

Cocugunuzla beraber yaptiginiz etkinlikler var mi?(sinema, alisveris gibi).

Cocugunuzu disarida/parkta/sokakta oynamasini mi tercih edersiniz yoksa dijital
cihazlarla oynamasini mi? bununla ilgili bir seyler yapiyor musunuz?

Aile icindeki iletisim ve iliskiler hakkinda bilgi verebilir misiniz?(Engelleyici aile iliskisi,
destekleyici aile iliskisi...)

Aile yapinizi nasil tanimlarsiniz?(Demokratik, Baskici, izin verici, koruyucu...)

Aile ortami ve aile yapisi hakkinda bilgi verebilir misiniz?(Ebeveyn destegi, sinir koyma,

ozerklik, katihm, , gliven, cocugun ebeveynlere yakinligi, giivenlik...)



Ek 2. DFA Standardize Edilmis Degerler
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Ek 3. Histogram Grafigi
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Expected Cum Prob

Ek 4. P-P Grafigi

Normal P-P Plot of toplam
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Expected Normal

Ek 5. Q-Q Grafigi

Normal Q-Q Plot of toplam
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EK 6. Katihmei izin Formu

iZiN FORMU

Degerli Katilimcilar,

Yiiksek lisans tezim kapsaminda yiiriittiiglim bu arastirma, ortaokulda egitimine devam
eden dijital oyun bagimlist olan gocuklar ile dijital oyun bagimlist olmayan gocuklarin
aile yapilar incelemeyi amacglamaktadir. Tiim uygulamaya iligkin bilgiler ve yanitlar
kesinlikle gizli tutulacak; bu formlardan elde edilen bilgiler yalnizca bilimsel arastirma
amacina yonelik olarak kullanilacaktir. Ses kayitlariniz daha sonra yazili metine
dondstiiriilecektir. Sizin veya c¢ocugunuzun ismi saklh tutulacak hicbir yerde
yazilmayacaktir. Arastirma ile ilgili soru ve Onerileriniz igin e-mail adresinden

iletisime gegebilirsiniz.

Degerli katkilariiz i¢in tesekkiir ederiz.

Tez Danismanai: 4 Arastirmact: o
Yrd. Dog. Dr. Selim GUNUC Ogr. Gor. Emrullah YIGIT
Yiiziincii Y1l Universitesi Egitim Fakiiltesi Yiiziincii Y1l Universitesi

Egitim Bilimleri Enstitiisii
Email:eyigit87@gmail.com
imza:

Yapilan ag¢iklamalar dogrultusunda bu arastirmaya goniillii olarak katilmay
kabul ediyorum.

....... Numaral: Ogrenci Annesi/Babasi Tarih Imza



Ek 7. Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi
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DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI
Cep telefonu, tablet ya da bilgisayarda oynanan video oyunlari, Internet
oyunlari, bilgisayar oyunlari, konsol oyunlar: kastedilmektedir.

Katilmiviawvizm

Kararsizim

Katiliyorum

Oyun oynamadigim zaman kendimi gergin/huzursuz hissederim.

Oyun oynamak isteyip de oynayamadigim zaman sinirli olurum.

Oyun yavaslarsa/donarsa/kitlenirse sinirlenirim.

Oyun oynadigim zamanlarda hi¢ olmadigim kadar mutlu/huzurlu olurum.

Kendimi endiseli ya da sikintili hissettigim zamanlarda oyun oynamak beni rahatlatir.

Birileri beni oyunun basindan kaldirirsa sinirlenirim.

Sorunlarimdan kagmak i¢in oyun oynamaya yonelirim.

Oyunu planladigim zamanda oynayamazsam sinirlenirim.

Cevremde birileri varken, yalniz kalip, oyun oynamayi isterim.

Oyun oynamadigim zamanlarda oyun oynamak i¢in sabirsizlanirim.

Gittigim her yerde oyun oynamak i¢in firsat ararim.

Oyun oynamamu sinirlamakta ya da kontrol etmekte gii¢liik ¢ekerim.

Sabah uyandigimda aklima ilk gelen sey oyun oynamaktir.

Oyunda, her defasinda bir dncekinden daha uzun siire kalmak isterim.

Oyunu, planladigimdan daha uzun siire oynarim.

Oyun oynamadigim zamanlarda bile oyunu diigiiniiriim.

Oyun oynarken aciktigimi ya da susadigimi hissetmem/6nemsemem.

Oyunda daha fazla zaman gegirmek i¢in baska planlarimi iptal ederim.

Istedigim zaman oyunun basindan kalkamam.

Ailem beni ¢agirsa dahi oyunun basindan kalkamam.

Oyun oynamak i¢in uykumdan 6diin veririm.

Oyun oynamamdan dolay1 ailem ile sorunlar yagarim.

Arkadaglarim beni ¢agirsa dahi oyunun basindan kalkamam.

Oyun oynamamdan dolay1 bagka etkinliklere (spor, sinema, kitap vb.) ilgim azalir.

Oyun oynamamdan dolay1 ev/is/okul sorumluluklarim yerine getiremem ya da ihmal
ederim.

e il e e e el e el e el e el e e e el e e e el e e e L e I R TR T )

NN R N[RN[R NI N IR N IR N R N IR N R N NI NN Katllmlyorum
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B I e R I B I I e e I N R e e I e I e e N e Y N I RS Katlllyorum

O1( 01| 1| 01|01 01|01 0101 O1 (O] U1 (01 U1 (01 01|01 01|01 01| C1| 0101 01101 Tamamen

Cevremdekiler, oyunda harcadigim zamandan dolay1 sikayet eder.

Oyun oynamamdan dolay1 ailem ile daha az zaman gegiririm.

Oyun oynamamdan dolay1 arkadaslarim ile daha az zaman gegiririm.

Oyun oynamamdan dolay1 arkadaslarim ile sorunlar yasarim.

Oyunda (sanal ortamda) edindigim arkadaslar1 ger¢cek yasamdaki arkadaslarima
tercih ederim
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Gergek yasamdaki arkadaglarimla disarida goriismek yerine, oyun oynamayi1 (onlarla
birlikte ya da yalniz) tercih ederim.
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Arkadaglarimi sanal ortamdaki oyunlardan edinirim.

Oyun benim en iyi arkadagimdir.

Oyunsuz bir yasam bana anlamsiz/bos gelir.

Oyun oynamamdan dolay1 yiiz yiize iletisimde zorluk yasarim.
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