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EBEVEYNLERIN BAKIS ACISIYLA iLKOKUL 3. VE 4. SINIF
OGRENCILERININ DiJITAL OYUN BAGIMLILIGININ SORUMLULUK
BILINCINE YANSIMALARININ iNCELENMESI
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Oz
Bu calismada, dijital oyun bagimliliginin ilkokul {igiincli ve dordiincii sinif 6grencilerinin
sorumluluk bilincine yansimalarinin ebeveynlerin bakis agistyla incelenmesi amaglanmaistir.
Calismada nitel arastirma yontemlerinden olgubilim (fenomenoloji) kullanilmistir. Aragtirma
verileri, Samsun ili Ladik ilgesinde 6grenim goren iigiinii ve dordiincii sinif 6grencilerinin
ebeveynlerinden yar1 yapilandirilmig goriismeler yoluyla elde edilmistir. 40 ebeveyn ile
gocuklarinin dijital oyun bagimliligi olup olmadigi konusunda 6n goriisme yapilmistir.
Cocuklarinda dijital oyun bagimliligr oldugunu sdyleyen goniillii ebeveynlerden 10'u ile
goriismeler gerceklestirilmistir. Goriismelerden elde edilen veriler igerik analizi yontemi
kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma sonucunda dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin
bireysel, ailevi, sosyal ve akademik sorumluluklari iizerinde dnemli etkileri oldugu tespit
edilmistir. Oz bakim aliskanliklarinin ihmal edilmesi, aile ici iletisimin zayiflamasi, sosyal
baglarin zarar gormesi ve akademik sorumluluklarin yerine getirilmesinde zorluklar
yasanmasi olumsuz etkiler olarak ortaya cikmustir. Ote yandan kelime dagarciginin
zenginlesmesi, tasarim becerilerinin gelismesi ve sosyal sayginlik kazanilmasi gibi olumlu
etkiler de goriilmiistiir. Ayrica ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarint kontrol
altina almak i¢in sosyal aktiviteler, zaman kisitlamalar1 ve yasaklar gibi farkli stratejiler
uyguladiklari tespit edilmistir. Bu ¢alismanin dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklar tizerindeki
etkilerini anlamak adina paydaslara 6nemli katkilar saglayacag diisiiniilmektedir.
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An Examination Of The Reflections Of Digital Game Addiction On
Responsibility Awareness Of Primary School 3rd and 4th Grade Students
From The Parents' Perspective

Abstract

This study aims to examine the reflections of digital game addiction on the responsibility
consciousness of third and fourth grade primary school students from the perspective of
parents. In the study, phenomenological design, one of the qualitative research methods, was
used. The research data were obtained from the parents of 3rd and 4th grade students studying
in Ladik district of Samsun province through semi-structured interviews. 40 parents were
pre-interviewed about whether their children had digital game addiction. Interviews were
conducted with 10 of the volunteer parents who said that their children had digital game
addiction. The data obtained from the interviews were analysed using content analysis
method. As a result of the research, it was determined that digital game addiction has
significant effects on children's individual, family, social and academic responsibilities.
Neglect of self-care habits, weakening in family communication, damage to social ties and
difficulties in fulfilling academic responsibilities were revealed as negative effects. On the
other hand, positive effects such as enriching vocabulary, developing design skills and
gaining social prestige were found. In addition, it was determined that parents applied
different strategies such as social activities, time limitations and prohibitions to control
children's digital game addictions. It is thought that this study will provide important
contributions to stakeholders in order to understand the effects of digital game addiction on
children’s.

Keywords: Digital Game Addiction, Primary School Students, Responsibility.

Giris

Oyun, ¢ocuklar i¢in en az sevgi ve bakim gérme, barinma ve beslenme kadar
temel bir gereksinimdir (Cankaya, 2014). Cocugun zihinsel gelisimini dogrudan
yansitan oyun, ayni zamanda temel bir hak olarak degerlendirilmektedir (Egemen,
Yilmaz ve Akil, 2004). Cocuklar oyun oynarken problem ¢6zme, yaraticilik, iletigim
becerisi gelistirme ve kesfetme gibi birgok dnemli yetkinligi deneyimleme firsati
bulurlar. Bu nedenle oyun, yalnizca bir eglence araci degil, fiziksel, biligsel ve sosyal
gelisimi destekleyen ¢ok yonlii bir etkinliktir (Burghardt, 2012). Ayrica ¢ocuklar,
oyun araciligiyla duygularmi yonetmeyi, yeni durumlara uyum saglamayi ve farkli
deneyimlerle basa ¢ikmay1 6grenir (Kaya, 2018). Oyun, ¢ocuklarin i¢ diinyalarini

anlamamiza olanak taniyan bir pencere islevi goriir. Ancak, giiniimiizde teknolojik
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ilerleme ve iletisim araglarinin etkisi, ¢ocuk oyunlarinin iglevini énemli Slgilide
degistirmistir (Bryce ve Rutter, 2003).

Yasamimiz1 degistiren teknolojik gelismeler, tiim yas gruplarinin dikkatini
cekmekle birlikte, Ozellikle cocuk ve genglerin ilgisini cezbeden bir ortam
olusturmustur. Gilinlimiizde, ¢ocuklar ve gencgler teknolojiye yogun bir ilgi
gostermekte, sosyal medya platformlarini, web giinliiklerini ve mobil uygulamalari
aktif bir sekilde kullanmaktadirlar (Eskili, 2023). Teknolojiye olan yogun ilgi ile
birlikte geleneksel oyunlarn yerini dijital oyunlar almis ve bu durum, oyun oynama
bigimlerini degisikliklere ugratmistir (Stenros, 2017). Dijital oyunlarin ilgi ¢ekici
olmasi ve hizli bir sekilde yayginlasmasi, ¢ocuklar arasinda oynanan bir¢ok
geleneksel oyunu neredeyse yok etmis ve giiniin biiylik kismini ekran basinda oyun
oynayan bireylerin c¢ogalmasina sebebiyet vermistir (Farchakh, vd., 2020).
Bu baglamda geleneksel oyunlarin yerini alan dijital oyunlarin etkileri, ebeveynler
ve egitimciler i¢in dikkatle ele alinmasi gereken bir konu olarak goriilmektedir
(Eskili, 2023).

Oyun, ¢cocugun i¢ diinyasi ile dis diinyay1 bagdastirmasina olanak tanirken,
dijital oyunlarda bu bag farkli ve sayisiz diinyaya yonelmektedir (Basal, 2007).
Ancak bu dijjital diinyalarin ¢ogu, cocuk gelisimi ac¢isindan bazi tehditler
barindirmaktadir. Cocuklarin giinlerinin biiyiilk bir kismini bilgisayar baginda
gecirmeleri, sosyal c¢evrelerinden kopmalar1 ve aileleriyle etkili iletisim
kuramamalari, ebeveynler tarafindan siklikla dile getirilen 6nemli sorunlar olarak
goriilmektedir (Cakir, 2013). Bunlarin arasinda ¢ocuklarin 6devlerini yapmamasi,
kitap okumaya zaman ayirmamasi, verilen gorevleri ihmal etmesi, uyku diizeninin
bozulmasi ve hatta siddet egiliminde bulunmasi gibi durumlar dikkati ¢ekmektedir
(Karadag ve Kilig, 2019). Ozellikle 7-15 yas arasindaki ¢ocuklara sahip ebeveynler,
dijital oyunlarin; bagimlilik (%87.1), kaygi ve saldirganlik (%74.8), sosyal izolasyon
(%69.7) ve okul sorumluluklarini erteleme (%72.5) gibi ¢esitli olumsuzluklara yol
actigini ifade etmektedirler (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).
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Dijital oyunlarin olumsuz etkileri arasinda, ¢ocuklarda agresif davraniglarin
artis1, siddetin siradan bir olay olarak algilanmasi ve bagimlilik gibi sorunlar 6ne
cikmaktadir. Bununla birlikte, dijital oyunlar, ¢ocuklarin gercek hayattaki duygusal
ve sosyal baglarin1 zayiflatarak, onlarin saglikli bir sekilde bilyiimesini
engelleyebilmektedir. S6z konusu etkiler, yalnizca bireysel diizeyde degil, toplumsal
diizeyde de ele alinmasi gereken 6nemli bir mesele olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Aydogdu-Karaaslan, 2015; Horzum, 2011). Ozellikle sosyal cevre ile bagm
zayiflamasi ve aile i¢i iletigimin azalmasi, modern ¢agin getirdigi dijitallesme
stirecinin ~ belirgin  sorunlart arasinda yer almaktadir. Nitekim, Indiana
Universitesi’nde yapilan bir arastirma, ergen erkeklerin siddet igerikli dijital oyunlar
oynarken beyinlerinin kontrol ve odaklanma ile ilgili bolgelerinde islev azalmasi
yasadiklarini ortaya koymustur (The Science Teacher, 2007). Diger yandan dijital
oyunlarin ¢ocuklarda sorumluluk degerinin kazanilmasi yoniinden de 6nemli etkileri
oldugu tartisma konusudur.

Sorumluluk kavrami felsefe tarihinde derinlemesine ele alinmis karmasik bir
kavramdir. Sorumlulugun felsefi kokenleri incelendiginde, Aristoteles ve Kant gibi
diisiiniirlerin ahlak anlayislar1 6ne ¢ikar. Aristotelesci etikte sorumluluk, pratikte
erdemli davranislar ve pratik kavrayis (phronesis) gelistirme siirecine baglh olarak,
iradi tercihler ve eylemlerin sonuglarini tiistlenmekle iliskilidir. Bu yaklasim,
sorumlulugu karakter gelisiminin ve baglamsal eylemin bir pargasi olarak goriir.
Kantc1 ahlak felsefesinde ise sorumluluk, eylemin sonuglarindan bagimsiz olarak,
niyetin ahlaki degeriyle ve saf pratik aklin ilkelerine gore 6zerk (autonom) bigimde
eylemekle ilgilidir. Kant i¢in sorumlu olmak, kisinin 6znel ilkelerinin evrensel bir
yasa olabilecek sekilde belirlenmesi ve bu ussal ilkeye gore hareket etmesidir.
Aristoteles sorumlulukta baglami, erdemi ve sonuglar1 daha ¢ok dikkate alirken,
Kant evrensel ilkeyi, niyeti ve 6zerk ylkiimliligi vurgular (Coskun, 2019).

Ozne ve nedensel eyleme odaklanan bu geleneksel felsefi yaklasimlar,
giinimiiziin hizla degisen, teknoloji ve bilimsel gelismelerle sekillenen yasam

diinyasinin karmasikligi ve bunun yol agtig1 genis ¢apli toplumsal ve ¢evresel etkiler
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karsisinda sorumlulugu tam olarak acgiklamada yetersiz kalmaktadir. Eylem
sonuglarint dogrudan bireye atfetmek giderek zorlasirken, sorumlulugun bireysel
boyutunun yani sira toplumsal, ¢evresel ve kurumsal boyutlart da kapsayacak sekilde
genislemesi gerekmektedir. Geleneksel anlayis gecmisteki eylemlere ve birebir
zarara odaklanirken, giinlimiizde sorumluluk kavrami gelecege yonelik eylemleri ve
daha genis 6l¢ekli etkileri de icermektedir (Nunes ve Simescu, 2010).

Sorumluluk, Tiirk Dil Kurumu’na (1988) gore “kisinin kendi davranislarini
veya kendi yetki alanina giren herhangi bir olayin sonuglarini {istlenmesi” seklinde
tanimlanmaktadir. Bunun yaninda literatiirde, kurallara uygun davranig sergileme
(Civelek, 2006), verilen gorevi en iyi sekilde yerine getirme ve gorevin gerektirdigi
davranislarin hesabini verebilme (Basaran, 1974) ve baskalariin haklarina saygili
olma bireyin eylemlerinin farkinda olmasi ve sonuglarini tistlenmesi (Cevizei, 1997;
Dokmen, 2011) gibi gesitli tanimlara da rastlanmaktadir.

Bireylere sorumluluk bilincinin kazandirilmasinda ilk basamak aile olarak
goriilmekle birlikte, okul da bu konuda Onemli bir gorev iistlenmektedir
(Yesilyaprak, 2002). Zira, cocuk, gorev ve aliskanliklarinin birgogunu ailede
kazansa da okuldan aldig1 egitimle bunlari perginlestirir (Glindiiz, 2014). Gerek aile
gerekse okul, cocuklara bu sorumluluklari kazandirirken bircok zorlukla
kargilagmakta; c¢ogu zaman bu zorluklarin TUstesinden gelmekte caresiz
kalmaktadirlar. Bunlara bagli olarak yeni kusagin sorumluluk bilinci kazanma
acisindan yetersiz olduklar1 degisik platformlarda dile getirilmekle birlikte; egitimin
paydaslari olan 6gretmenler, idareciler, veliler tarafindan da siirekli tartisma konusu
yapilmaktadir.

Bu arastirmayla ebeveynlerin, dijital oyun bagimliliginin g¢ocuklarinin
sorumluluk bilincine yansimalar1 konusundaki deneyimlerinden yola ¢ikilarak, tiim
paydaslara ¢6ziim konusunda onerilerde bulunmak amaglanmaktadir. Alanyazinda
son yillarda genglere (Perko ve Bendek, 2018), okul oncesi diizeydeki dgrencilere
(Fang, Tapalova ve Zhiyenbayeva, 2022; Kesici, 2020; Mumcu, 2024), ilkokul
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diizeyindeki 6grencilere (Onay ve Celik, 2022), hem cocuklara hem de genglere
(Yale¢in, Irmak ve Ardig, 2018) yonelik bazi aragtirmalarin yapildigi goriilmektedir.
Bununla birlikte, ilkokul 6grencilerinde dijital oyun bagmmlihigi ve
sorumluluk bilincini konu alan sinirli sayida ¢aligmanin (Arslan, 2021; Eskili ve
Iﬂazoglu Saban, 2025; Arslan ve Tas, 2022) bulunmasi, arastirmayi literatiir
acisindan daha da 6nemli hale getirmektedir. Bu baglamda arastirmanin, ¢cocuklarin
dijital oyun bagimliligina karsi korunmasina yonelik stratejiler gelistirilmesine
rehberlik edecegi ve ilgililere konu ile ilgili alacaklar1 kararlarda katki sunacag:
diisiiniilmektedir. Ozellikle ilkokul ¢agindaki gocuklarin, dijital oyun bagimliligina
karst daha savunmasiz bir grup olusturdugu ve bu durumun sorumluluk bilinci
kazanmalarini olumsuz etkiledigi goriilmektedir. Bu nedenle, dijital oyun bagimlilig
ile sorumlulugun detayli sekilde incelenmesi, erken miidahale stratejilerinin
gelistirilmesi agisindan 6nemli bir ihtiya¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ebeveynlerin bakis acisiyla ilkokul ¢agindaki
cocuklarin dijital oyun bagmmliliklarinin sorumluluk bilincine yansimalarinin
incelenmesidir. Bu amagla asagidaki sorulara cevap aranmustir.

1. Ebeveynlerin ¢cocuklarda sorumluluk kavramina iligkin algilari nasildir?

2. Ebeveynerin goriislerine gore, ¢ocuklarmimn dijital oyun oynama
bagimliliklarinin sorumluluklarina yansimasi nasildir?

3. Ebeveynlerin goriiglerine goére, c¢ocuklarinin dijital oyun oynama
bagimmliliklari azaltmak veya engellemek amaciyla aldiklart onlemler
nelerdir?

4. Ebeveylerin goriislerine gore, c¢ocuklarinin dijital oyun oynama
bagimliliklarii azaltmak veya engellemek adina aldiklari 6nlemler

karsisinda ¢ocuklarinin tepkileri nasildir?
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Yontem
2. Arastirmanmin Modeli

Bu c¢alismada, nitel arastirma yontemlerinden olgubilim deseni
kullanilmistir. Olgubilim, bireylerin belirli bir olguya dair deneyimlerini, algilarini
ve bu deneyimlere yiikledikleri anlamlar1 derinlemesine incelemeyi amaglar. Bu
desen, genellikle hakkinda yiizeysel bilgi sahibi oldugumuz ancak daha detayl bir
kavrayisa ihtiya¢ duydugumuz olgulara odaklanir (Yildirim ve Simsek, 2018). Diger
bir ifadeyle, olgu bilim, bireylerin olguya iliskin yasantilarina, algilarina ve olguya
yiikledikleri anlamla ilgilenmektedir. Burada bireyin olguya iliskin ge¢misteki
deneyimleri, olgunun birey i¢in ne anlam ifade ettigi, olgu halen devam ediyorsa
bireyde nasil izler biraktig1 ortaya konmaya calisilir (Giinbay1 ve Sorm, 2018). Bu
calisma ile, ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligina iliskin yasantilart
sorumluluk baglaminda incelenmeye calisildigi i¢in olgu bilim desenine gore
diizenlenmistir.

3. Cahsma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubu, Samsun ili Ladik ilgesindeki ilkokullarin
tglincli ve dordiincii sinmiflarinda 6grenim goéren Ogrencilerin ebeveynlerinden
goniillii olarak arastirmaya katilan 10 veli olusturmaktadir. ilkokul birinci ve ikinci
siif 6grencilerinin ebeveynleri, bu yas grubunda dijital oyun bagimliligina yonelik
problemden sdz etmedikleri icin calisma grubuna alinmamistir. Orneklem ise amagl
ornekleme yontemlerinden 6lgiit drnekleme ile belirlenmistir. Olgiit drnekleme,
aragtirmacinin belirledigi kriterlere uyan katilmcilarin secildigi bir yontemdir
(Yildirim ve Simsek, 2018). Bu arastirmada ebeveynlerin ¢ocuklarini "dijital oyun
bagimlis1" olarak nitelendirmesi 6l¢iit olarak kabul edilmistir. Ebeveynlere iliskin
demografik bilgiler Tablo 1'de sunulmustur.

Tablo 1
Ebeveynlere Iliskin Bilgiler

Sira no Kod Isim Ogrenim Cocugunun Sinifi Ebeveyn Rolii
Durumu
1 Gl Lisans 4 Anne
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2 G2 Tlkokul 4 Anne
3 G3 Ortaokul 4 Anne
4 G4 Ortaokul 4 Anne
5 G5 Ortaokul 4 Anne
6 G6 Lise 4 Baba
7 G7 Ortaokul 3 Anne
8 G8 Lise 3 Baba
9 G9 Lisans 3 Anne
10 G10 Lisans 3 Anne

4. Veri Toplama Araclar

Arastirmada, veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen
yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Gorisme formunu gelistirmek
amaciyla ilgili literatiir taranmis ve on aday soru olusturulmustur. Olusturulan
sorular sinif egitimi alaninda iki, 6lgme ve degerlendirme alaninda bir ve Tiirkce
Ogretimi alaninda bir olmak {iizere ii¢ uzmanin goriisiine sunulmustur. Uzmanlarin
Onerileri dogrultusunda birbirlerini tekrarladigi sdylenen ii¢ soru atilmis, diger
sorularda da dil ve anlatim yonlerinden bazi diizeltmeler yapilmistir. Goriisme
formunun Samsun ili Ladik ilgesindeki ilkokullarda kullanilabilmesi i¢in Samsun il
Milli Egitim Midurligi’nden 25.03.2022 tarihli arastirma izni ve Karadeniz
Bolgesi’nde bulunan bir tiniversiteden 25.02.2022 tarih ve 2022-151 sayili bilimsel
etik kurulu karar1 alinmustir.

Gerekli izinler alindiktan sonra formdaki sorular sozii edilen ilgedeki
okullarda ¢ocugu bulunan goéniilli iki veliye yoneltilerek anlasilirligi yoniinden
gozden gecirilmistir. Sorularin anlasilirliginin saglanmasinin ardindan hedef gruba
uygulanmasina karar verilmistir. Bu amagla, ilk asamada 40 ebeveyn ile On
goriismeler yapilarak c¢ocuklarini dijital oyun bagimlisi olarak tanimlayan 10
ebeveyn galisma grubuna alinmistir. Bu velilere goriismeye katilma konusunda
istekli olup olmadiklari sorulmug; tamaminin katilma konusunda géniillii olduklarini
sOylemeleri lizerine kendileriyle goriisme yapmaya karar verilmistir. Dolayisiyla
aragtirmanin  6rneklemini bu 10 ebeveyn olusturmustur. Ebeveynlerden ilk
goriismede ev adresleri ve telefon numaralart alinmis, daha sonra tek tek aranarak

gorliisme i¢in randevu saati olusturulmustur. Gorligmeler, arastirmacinin galigma
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ortaminda, katilimcilarin uygun gordiigii tarih ve saatlerde gerceklestirilmistir.
Goriismeler, 1-31 Mart 2023 tarihleri arasinda tamamlanmistir. Goriisme stireleri
ortalama 35-45 dakika siirmiistiir. Goriisme Oncesinde, ebeveynlere bilgilerin
gizliliginin saglanacagi konusunda giivence verilmis ve goriismelerde ses kaydi
almmustir. Yanitlarin tekrarlanmaya basladigi ve veri doygunluga ulasildigi noktada
goriismeler sonlandirilmistir.  Katilmeilarin - kimliklerini  gizlemek amaciyla,
goriigiilen ebeveynlere G1'den G10'a kadar kodlar verilmistir.

Inandwricilik ve Aktariabilirlik

Inandiricilik ve aktarilabilirligini saglamak amaci ile veri toplama araci
gelistirme siirecinde Uzmanlarin goriislerine bagvurulmus ve uzman goriisleri
dogrultusunda veri toplama aracinin igerigi ve yapisi iizerinde gerekli diizenlemeler
yaptlmistir. Uzmanlar, o6zellikle sorularin dilinin hedef kitleye uygun olup
olmadigini, sorularin ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi ile ilgili olas1 deneyimlerini
ve ebeveynlerin bu konudaki algilarin1 yeterince kapsayip kapsamadigini
degerlendirmislerdir. Ayrica, goriisme formunun genel akisinin mantikli ve amaca
hizmet eder nitelikte olup olmadigi konusunda da geri bildirimde bulunmuslardir.
Bu geri bildirimler 1s18inda, bazi sorularda anlam karisikligima yol agabilecek
ifadeler diizeltilmis, ¢ok boyutlu olan bazi sorular tek boyuta getirilmis, bazi
sorularin siras1 degistirilmis ve ebeveynlerin dijital oyun bagimliligi konusundaki
farkindaliklarin1 ve basa ¢ikma stratejilerini daha iyi anlamaya yonelik sorularda
diizenlemeye gidilmistir. Ayrica sosyal bilgiler konusunda uzman bir 6gretim tiyesi
arastirmanin her asamasinda siireci takip etmistir. Inandiricilik agisindan, arastirma
siireci bir uzman tarafindan incelenmistir.

Anlagilabilirligin test edilmesi amaci ile veri toplamadan oOnce pilot
uygulama yapilmasi gereklidir (Yildirim ve Simsek, 2018). Bu baglamda, goriisme
formunun anlasilabilirligini ve amaca hizmet edip etmedigini test etmek amaciyla,
calisma grubuna dahil olmayan iki ebeveyn ile pilot goriismeler yapilmistir. Pilot
goriismeler sonucunda bazi konularin yeterince derinlemesine sorgulanmadigi tespit

edilmis ve dijital oyunlar ile ¢ocuklarin sorumluluklarini yerine getirebilmeri
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arasindaki iliskiyi anlayabilmek amaci ile iki adet sonda soru eklenmistir. Pilot
calismadan elde edilen veriler ¢aligmaya dahil edilmemistir.

Ayrintili betimleme yontemi ile calismanin aktarilabilirlik yoniinden giiclii
olmasi saglanmaya calisilmistir. Arastirmanin bulgulari, okuyucunun durumu ve
baglamin daha iyi anlagilmasini saglamak i¢in ayrintili bir sekilde betimlenmistir.
Ebeveynlerin  goriislerinden  dogrudan  alintilar  yapilarak,  bulgular
zenginlestirilmistir (Creswell, 2018). Arastirmanin tutarliligini saglamak igin, veri
toplama siirecinde elde edilen ham veriler ile sonuglar arasindaki iligki siirekli olarak
kontrol edilmistir. Bu, aragtirmaci yorumlarmin gercek verilere dayandiginmi ve
Oznellikten uzak oldugunu gostermeye yardimei olmaktadir (Yildirim ve Simsek,
2018).

5. Verilerin Analizi

Aragtirma verileri igerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Bu baglamda
oncelikle ses kayitlar1 aragtirmaci tarafindan metne doniistiirilmistiir. Metinler
tizerinde belirlenen kodlar renk kodlama yontemiyle ayristirilmistir. Kodlama siireci
tamamlandiktan sonra, kodlar kategorilere ayrilmig ve tematik bir diizen
olusturulmustur. Olusturulan temalar ayni zamanda arastirma sorular1 seklinde
diizenlenmistir. Bu diizen ¢ergevesinde, her kod i¢in bir metin belgesi ve her kategori
icin bir klasér olusturulmustur. Ilgili kodlara ait ebeveyn ifadeleri, metin belgelerine
ve kategori klasorlerine yerlestirilmistir. Bu yontemle, ¢alismada kullanilan nitel
veri analizi sistematik bir yapiya kavusturularak sonuclara daha kolay ulasilmasi
saglanmistir. Kodlama siirecinde, kodlayicilar arasi giivenirligi saglamak amaci ile
aragtirmaci ve sosyal bilimler alaninda uzman bir 6gretim tiyesi tarafindan bagimsiz
kodlamalar yapilmis ve kodlamalar tamamlandiktan sonra, aragtirmaci ve alan
uzmani bir araya gelerek kodlamalar1 karsilastirmiglardir. Farkliliklar ve
anlagmazliklar tartisilmig, kodlama rehberi lizerinde gerekli revizyonlar yapilmis ve
uzlagsma saglanmigtir. Katilimer teyidi i¢in veri analizinden sonra her bir katilimciya,
kendi gdriismesinin transkripti ve bu transkriptten elde edilen bulgularin bir 6zeti

gonderilerek, bulgularin kendi deneyimlerini dogru yansitip yansitmadig
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sorulmustur. Katilimeilarin tamami, analiz sonuglarinin kendi deneyimlerini dogru
yansittigint  belirtmistir. ~ Merriam'a (2013) gore katilimcidan alinan teyit,
aragtirmacinin, katilimcinin ifade ettikleri ve eylemleriyle ne Kkastettigini
katilimeinin bakis agisiyla anlamasina yardimci olur.

Veri analizinde tlimevarimsal bir yaklagim benimsenmistir. Bu yaklasimda,
verilerin i¢inden ¢ikan temalar ve oOrlintiiler dogrultusunda analiz yapilmistir.
Tiimevarimsal analiz, 6ziinde, ham verilerden yola ¢ikarak genellenebilir kavramlara
ve bu kavramlar arasindaki iliskilere ulagmayi hedefler. Bu analiz siirecinin
temelinde, benzer veri pargalarini, belirli temalar ve kavramlar etrafinda dikkatlice
gruplandirmak yatar. Nihai amag, bu gruplandirilmis veriyi, okuyucunun rahatlikla
anlayabilecegi ve anlamlandirabilecegi bir sekilde yorumlayarak, aragtirmanin
sonuglarimi ortaya koymaktir (Braun ve Clarke, 2006). Bu baglamda arastirma,
cocuklarin sorumluluklar1 ve dijital oyun bagimliliklar1 arasindaki iliskiyi ebeveyn
bakis acisiyla irdeleyen dort ana tema iizerine kurulmustur. ilk olarak, “Ebeveynlere
Gore Cocuklarda Bulunmasi Gereken Sorumluluklar” temasi, ¢ocugun kisisel
bakim, aile i¢i gorevler, sosyal ve dogal gevreye karsi sorumluluklar ve akademik
yukiimliiliikler gibi farkli alanlardaki sorumluluklarini ebeveynlerin beklentileri
dogrultusunda tamimlamaktadir. ikinci tema olan “Cocuklarin Dijital Oyun Oynama
Bagimliliklarinin Sorumluluklarina Yansimalari”, dijital oyunlarin ¢ocuklarin bu
sorumluluklar yerine getirme davranislari tizerindeki potansiyel olumlu ve olumsuz
etkilerini ebeveyn gozlemleri {izerinden degerlendirmektedir. Ugiincii olarak,
“Ebeveynlerin Dijital Oyun Oynama Bagimliliklarin1 Azaltmak veya Engellemek
Amaciyla Aldiklart Onlemler” temasi, ebeveynlerin cocuklarmin dijital oyun
kullanimin1 yénetmek igin bagvurduklart cesitli stratejileri ve bu stratejilerin
etkinligini ortaya koymay1 amaglamaktadir. Son olarak, “Ebeveynlerin Dijital Oyun
Oynama Bagimliliklarin1 Azaltmak veya Ortadan Kaldirmak Amaciyla Aldiklart
Onlemler Karsisinda Cocuklarin Tepkileri” temas: ise, ebeveyn miidahalelerine

kars1 gocuklarin gosterdigi tepkisel davranislart analiz etmektedir.
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Bulgular

flkokul {igiinci ve dordiincii smmf 6grencilerinin  dijital oyun
bagimliliklarinin ~ sorumluluk bilincine yansimalari konusunda ebeveynlere
uygulanan yar1 yapilandirilmis goriisme formundaki sorulara verdikleri cevaplarin
analizi sonucunda bes tema olusturulmus, arastirma sorulart da bu temalara gore
diizenlenmigtir. Her bir tema ile ilgili yapilan analizler ayr1 ayri tablolar halinde
diizenlenerek sunulmustur.

1. Ebeveynlerin Cocuklarda Sorumluluk Kavramina iliskin Algilan

Ebeveynlerin ¢ocuklarda sorumluluk kavramina iligkin algilari temasina

iliskin bulgular Tablo 3’te verilmistir.
Tablo 2

Ebeveynlerin Cocuklarda Sorumluluk Kavramina Iliskin Algilar:

Tema Kategori Kodlar
Kendisine yonelik Banyo yapma
sorumluluklari Tirnak kesme

Ebeveynlerin ¢ocuklarda
sorumluluk kavramina
iligkin algilar1

Tuvalet aligkanlig1

Dis firgalama

Sag bakimi

Oda diizeni

Okul ¢antas1 diizeni
Uyku diizeni

Yemek diizeni

Zamani verimli kullanma
Ozgiiven

Hayir diyebilme
Zorluklara kars1 direngli olma
Duygusal bagimsizlik

Ailesine yonelik
sorumluluklari

Aile bireylerine sayg1
Kardeslerine baglilik
Aile bireylerine haber verme

Sosyal gevresine
yonelik
sorumluluklari

Arkadaglarina zarar vermeme
Saglam arkadaslik kurma
Kotii s6z soylememe
Paylagimci olma

Dogal ¢evreye
yonelik
sorumluluklari

Hayvan sevgisi

Bitki sevgisi

Ekolojik dengeyi koruma
Dogay1 sevme ve koruma
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Tema Kategori Kodlar
Dogaya zarar verenleri uyarma
Akademik Odevlerini yapma
sorumluluklar1 Akademik basari saglama

Kitap okuma

Aragtirma yapma

Bilgilendirici videolar izleme

Ogretmene sayg1 gosterme

Sosyal etkinliklere katilma

Icsel motivasyona sahip
olma

Tablo 3’e bakildiginda ebeveynlerin c¢ocuklarda sorumluluk kavramina

iliskin algilar1 temasima iliskin bulgular, kendilerine yonelik, ailelerine yonelik,
sosyal ¢evresine yonelik, dogal ¢evreye yonelik ve akademik sorumluluklar olmak
tizere 5 kategoriye, kategoriler de kodlara ayrilarak incelenmistir. Ebeveynler
cocuklariin kendilerine yonelik sorumluluklarini banyo yapma, tirnak kesme,
tuvalet aligkanlig1, dis fircalama, sa¢ bakimi, oda diizeni, uyku diizeni, okul ¢antas1
diizeni, yemek diizeni, zaman1 verimli kullanma, hayir diyebilme, zorluklara karsi
direngli olma, duygusal bagimsizlik ve 6zgiiven olarak diizenlenmistir. Bunlardan
G1 ¢ocugu igin, ddevlerini diizenli bir sekilde tamamladig1 ancak uyku saatleri ve
yemek yeme aligkanliklarinin diizensiz oldugu belirtilmistir. Diger bir ebeveyn (G3,
G3) ise c¢ocugunun daginik oldugunu ve yatak toplama gibi kendine yonelik
sorumluluklarini yerine getirmedigini ifade etmistir. Ozellikle G9’un ¢ocugunun
kendisine yonelik olan sorumluluklarinda duygusal bagimsizliginin olmadigini su
sozlerle ifade etmistir:

“Cocugum kendisini diistinmez, baskalarimin duygulart ona gore daha
onemlidir ve ona gére hareket eder. Ben ona hayir senin fikirlerin daha énemli ona
gore hareket et derim. Ama yine o baskalarimin duygularini ve fikirlerini 6nemser.”

G5 ¢ocugunun bazi kisisel bakimlarini 6zellikle tuvalet sonrasi temizlik
ihtiyacin1 hala yerine getirmedigini, tembelliginden dolay1 giyinmeyi, ¢antasin

ayarlamayi, esyalarini diizenlemeyi sevmedigini ifade etmistir.
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G7 ise ¢ocugunun kisisel bakim becerileri gibi kendisine yonelik olan
sorumluluklarinin birgogunu yerine getirdigini ifade ederken sorumlulukluk bilinci
kazaniminda ailenin ¢ok Onemli bir yer tuttugunu vurgulamistir. Ebeveynler
cocuklarinin ailelerine yonelik olmasi gereken sorumluluklarini aile bireylerine
saygl, kardeslerine baglilik, aile bireylerine haber verme kavramlar1 ile
tanimlamiglardir. G8 cocugunun kardesine yonelik koruyucu davranmadigini, kiiglik
kardesini devamli rahatsiz ettigini hatta bazen ona “seni hastaneye gétiiriip igne
yaptiracagim” diyerek onu korkutup aglattigini; ayrica ablasini da devamli rahatsiz
ettigini, ona karsi sen bilmiyorsun her seyi ben biliyorum havasinda oldugunu ifade
etmistir. G10 ¢ocugunun ailesine yonelik olan sorumluluklarini saygi konusunda tam
olarak yerine getirmedigini su sozlerle ifade etmistir:

“Bize kars1 ofkeli. Bana giciksin, seni sevmiyorum bile diyebiliyor. Onu
cezalandirdigim zamanlarda bana biktim, sevmiyorum seni diyor.”

G4 ¢ocugunun kendisine bazen saygili bazen ise saygisiz davrandigini su
sozlerle ifade etmistir:

“Bize, ben sizin ¢ocugunuz olmasaydim keske olseydim! Niye ben
buradayim? Beni yurda verin! Ben yurtta kalayim! Bu evden gidecegim! gibi sozler
soylemeye basliyor bize kiisiiyor.”

G5 ¢ocugu i¢in en 6nemli sorumluluklardan birinin, bir yere gitmesi veya
disar1 ¢ikmasi gerektiginde ebeveylerinden mutlaka izin almasi oldugu ifade
edilmistir. G9 ise, aile bireyleri arasinda sevgi ve saygi ¢ercevesinde bir iligkinin
siirdiiriilmesi gerektigini, kardesler arasinda belirli bir seviyede kardeslik iligkisi
yasanmasinin Onemli oldugunu ve g¢ocugunun bu kurallara uyum sagladigim
belirtmistir.

Ebeveynler ¢ocuklarinin sosyal ¢evresine yonelik olmasi gereken
sorumluluklarini, arkadaslarina zarar vermeme, saglam arkadaslik kurma, kotii s6z
s0ylememe ve paylasimci olma kodlari ile tanimlamiglardir. Bu konuda G5 kendi
¢ocugunun dahil gordigi cocuklarim okulda ya da disaridda ¢ok kiiftirlii

konustuklarini, sokaklarda kiifiir ederek dolastiklarini; bunun olmamasi
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gerektigini, arkadaslari ile bir ¢ocugun kiifiirlii veya argo kelimler ile konugsmamasi
gerektigini ifade etmistir. Ayrica bir gocugun arkadaslarinin devamli yaninda olmasi
gerektigini ve bunu hissettirebilmesi gerektigini vurgulamistir.

G2 bu konuda ¢ocugunun sosyal ¢evresine yonelik olan sorumluluklarindan
bahsederken, “Arkadasina karsi saygili olmasi gerekir. Hi¢chir zaman kavga, doviis
olmamasi gerekir. Paylasimct olmali kesinlikle. ” ifadelerini kullanmistir.

G6 ¢ocugunun sosyal gevresine yonelik sorumluluklarini yerine getirebilme
durumundan bahsederken sevdigi arkadaglarini ¢ok tuttugunu, evde yaptigi pastalart
bile paylagsmak i¢in okula gotlirdiiglinii ama arasinin iyi olmadig1 arkadaslarina
hicbir sey paylasmak istemedigini ifade etmistir. G3 ¢ocugunun cevresine yonelik
hep kendi istediginin gerceklesmesi gerektigini, arkadaslari arasinda onun
sOylediklerinin disina ¢ikilirsa arkadaslar: ile kavga ettigini ifade etmistir. Ayrica
cocugunun zor durumda kalanlara yardim ettigini, bu konuda yardima ihtiyaci olan
bir ¢ocuga yardim kampanyas: yapildigi zaman kendi biriktirdigi paralardan
yardimini yaptigini, bu gibi durumda ¢ok paylagimci oldugunu ifade etmisti

Ebeveynler ¢ocuklarmin dogal ¢evreye yonelik sorumluluklarini, hayvan
sevgisi, bitki sevgisi, ekolojik dengeyi koruma, dogay1 sevme ve koruma, dogaya
zarar verenleri uyarma kodlart ile tanimlamislardir. G2 bu konuda ¢ocugunun ¢ok
duygusal oldugunu, hayvanlara dayanamadigini, digarida a¢ ya da yarali bir hayvan
gorse hemen onun yardimina kostugunu ve hayvanlari sahiplendigini ifade etmistir.
G3 cocugunun kopekleri ¢ok sevdigini ve onlara bagimli oldugunu, eski kopegi
aklina geldiginde devamli agladigini, eski kdpegini hi¢ unutamadigini, hayvanlara
yonelik sorumluluklarini en iyi sekilde yerine getirdigini ifade etmistir. G4
cocugunun dogal ¢evreye, hayvanlara ve bitkilere yonelik ¢ok hassas oldugunu ifade
ederken su sozleri sdylemistir:

“Hayvanlar ¢ok seviyor, aym sekilde aga¢ dikmeyi de ¢ok seviyor. Arabalar

gectigi zaman ya da komiir yaktigimiz zaman fosil yakitlarin dumaninin gevreye

¢ok zararl oldugunu bana her zaman soyliiyor. Disarida bir képek gorse hemen

evden bir par¢a ekmek alir ve hemen ona verir.”
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G7 ise ¢ocugunun dogal ¢evreye yonelik sorumluluklarini su sozlerle ifade
etmistir:

“(...) Toprakla ¢ok hasir negir oluyor. Patates ekiyorlar, bigiyorlar. Agaglar var

onlart suluyor, meyveleri topluyor, hi¢chir sekilde zarar vermiyor. Evde fasulye

deneyi yapiyorlar. Kendisi onu yapti, onu yetistirdi. Onun yetismesini gordiikce
aswurt heyecanlandr. Her giin diizenli olarak suyunu verdi. (...) Bitkilerin
yetigmesinde biiyiimesinde sorumluluklarini yerine getiriyor.”

G10 ¢ocugunun dogal ¢evreye yonelik hassas olmadigini, onlara yonelik
sorumluluklarini yerine getirmedigini, hayvanlara ve bitkilere zarar verdigini,
hayvanlara igren¢ diye hitap ettigini ve onlarin kuyruklarina basip killarini, tiiylerini
cektigini ifade etmistir.

Ebeveynler c¢ocuklarmin akademik sorumluluklarini, zamaninda odev
yapma, akademik basari, kitap okuma, arastirma yapma, bilgilendirici videolar
izleme, 6gretmene saygi, sosyal etkinliklere katilma, igsel motivasyona sahip olma
kodlar1 ile tanimlamislaridir. Ebeveynlerin bu konudaki goriislerinden bazilar1 su
sekildedir:

G2 ¢ocugunun sadece okulda kitap okudugunu, evde zorlamasina ve tesvik
etmesine ragmen kitap okumadigini; 6dev yaparken de kendisini dinlemedigini,
Odevlerini tamamlayamadigini, devamli olarak erteleme davranigi gosterdigini ve bu
konuda annesini sugladigini ifade etmistir. G3 ¢ocugunun evde kitap okuma ve ders
calisma gibi akademik sorumluluklarini yerine getirdigini, ddevlerini ¢ok giizel
yaptigini, ailesini hi¢ bunaltmadan basarili bir sekilde siirdiirdiigiinii ifade etmistir.
G5 ise ¢ocugunun akademik agidan bazi sorumluluklarini yerine getiremedigini bu
durumun aslinda kendi sorumluluklari i¢erisinde oldugunu su sozlerle ifade etmistir:

“Benim ¢ocugum akademik acidan ¢ok sorumlu degil maalesef. Isterdim ki

dersleri iyi olsun. Maalesef cocugumda o basaryr yakalayamadik. (...)

Cocugum derslerde maalesef ¢cok sorumsuz. Cocugum okuduktan sonra bir sey

olmayacagini iddia ediyor. Ben de tam tersini ona soyliiyorum. Bizde de burada

eksiklik var ¢cocuklara sorumluluk yiikleyemedik. ”
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G8, ¢ocugunun o6dev sorumluluklarimi yerine getirmedigini, &devlerini
zamaninda yapmaktansa siirekli erteledigini ve bu durumun kendilerinin ¢gocuklarina
fazla baski yapmasina yol actigimi belirtmistir. Ebeveynler, bu baskinin ¢ocugun
akademik sorumluluklardan iyice uzaklasmasina neden oldugunu ifade etmistir. G7
ise diger ebeveynlere ek olarak, ¢cocugun yalnizca Odevlerini yerine getirmekle
kalmay1p sosyal etkinliklere de yonelmesi gerektigini vurgulamis; spor ve miizik
gibi faaliyetlerin akademik basariya olumlu katki saglayacagini diisiindiiklerini ve
bu dogrultuda c¢ocuklarini yonlendirdiklerini dile getirmistir. G9, cocugunun
aragtirmayr ve kendini gelistirmeyi sevdigini; belgeseller izleyerek, dijital
iceriklerden faydalanarak ve okuyarak arastirmalar yaptigini aktarmistir. Ayrica,
cocugun akademik sorumluluklarini basariyla yerine getirdigini belirtmistir.

2. Ebeveynerin Goriislerine Gore Cocuklarimin Dijital Oyun Oynama

Bagimhliklarinin Sorumluluklarina Yansima Durumu

Ebeveynerin  gorislerine gore ¢ocuklarmin dijital oyun oynama
bagimliliklarinin sorumluluklarina yansimasi temasina iliskin bulgular Tablo 4’ te
sunulmustur.

Tablo 3

Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Bagimliliklarinin Sorumluluklarima Yansimast

Tema Kategori Alt Kategori Kodlar

Cocuklarn dijital oyun Olumsuz Kendi sorumluluklar1 ~ Tuvalet
oynama yansimalar1 iizerine yansimlart aliskanliginda
bagimliliklarinin bozulma
sorumluluklarina Kendine fiziksel
yansimalari zarar verme
Kisisel bakimini
aksatma

Aile igi
sorumluluklari
ilizerine yansimart

Aile i¢inde
iletigim
problemleri
yasama

Aile igi
iliskilerde
zayiflama

Kardeslere siddet
uygulama
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Tema Kategori Alt Kategori Kodlar
Ebeveynlere
saygisizlik
yapma
Cocuklarin sosyal Argo kelime
cevresine iligkin kullanma ya
sorumluluklar1 da kiifiir etme
iizerine Arkadaglartyla
yansimalart iletigim
problemleri
yasama
Dis diinya ile
baglantinin
kesilmesi
Sosyal gevresine
fiziksel siddet
uygulama
Akademik Derse odaklanma
sorumluluklari problemleri
lizerine Kitap okuma
yansimalar1 aligkanliginda
azalma
Basarisizlik hissi
duyma
Verimsiz ders
caligma
Olumlu Sosyal ¢evresinde prestij kazanma
yansimalart  Kelime haznesinde artma

Tasarim becerisinde gelisme

Resim yeteneginde gelisme

Hayal giiclinde artmasi

Kardesler arasindaki iletisimde artma

Tablo 4’e bakildiginda cocuklarm dijital oyun oynama bagimliliklarinin
sorumluluklarina yansimasi temasi, 6nce olumsuz ve olumlu olmak iizere iki alt
temaya sonra da alt tema ve kategorilere; kategorilerin de alt kategorilere ve kodlara
ayrilarak diizenlendigi goriilmektedir. Dijital oyun bagimliliklarinin ¢ocuklarin

sorumluluklarina olumsuz yansimalar1 alt temasi, kendi sorumluluklart {izerine
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yansimalari, aile i¢i sorumluluklar {izerine yansimalari, sosyal ¢evresine yonelik
olan sorumluluklar1 iizerine yansimalart ve akademik sorumluluklar fizerine
yansimalari olmak {izere dort kategoride incelenmistir. Katilimcilarin bu konudaki
gorisleri su sekildedir:

Gl g¢ocugunun savas oyunlari oynadigini, arkadaslarina cevrim igi
goriismelerinde oyun oynarken karsilikli olarak “seni 6ldiirecegim”, “vuracagim”
gibi sozler soylediklerini, bunun da arkadaslari arasinda siddete sebebiyet
verebilecegini ifade etmistir. G2 ise aile i¢i iletisimini tamamen zayiflattigini su
sozlerle ifade etmistir:

“Mesela sesleniyorsunuz cevap vermiyor, kendini oyuna kaptirtyor. Gegen
aksam bir seyler séyliiyordu onu yapma bunu yapma falan diyordu bir sey séyliiyor
zannettim gittiginde uyuya kalmis tamamen iletigsim kopuyor.”

G5 pandemi ile birlikte ¢gocugunun dijital oyun oynama bagimliliklarinin
arttigini, bu durumun akademik ve kendi ile ilgili sorumluluklari konusunda olumsuz
etkiledigini diistinmektedir. Cocugunun dijital oyunlara ara verip kiyafetlerini
giymek istemedigini, yemek yeme aligkanligini erteledigini, tuvalete giderken bile
oyun oynama amagl telefonu istedigini, aile i¢i olusan beraber yemek yeme
kiiltiirtinii engelledigini ifade etmektedir. G7, ¢ocugu ile eskiden birlikte kitap
okuduklarini, ancak ¢ocugun dijital oyun oynama aligkanliginin artmastyla kitap
okuma aligkanliginin zayifladigini belirtmistir. Cocugun, kitap okudugunda dahi
odaklanmada zorluk yasadigini, okudugunu anlamakta ve derslerinde problem
yasamaya basladigini ifade etmistir. Ayrica, dis diinya ile iletisiminin zayifladigina
dikkat ¢ekmis; ¢cocugun artik arkadaslariyla disarida vakit gegirmek yerine dijital
oyun oynamay1 tercih ettigini belirtmistir. G10 ise ¢ocugunun dijital oyun oynarken
cevrim i¢i konusmalar araciligiyla kiifiirler 6grendigini ve bu kiifiirleri giinliik
yasaminda kullandigini ifade etmistir. Cocugun, kardesiyle dijital oyun oynarken
bazen kardesine fiziksel siddet uyguladigini, bunun aile igi iligkileri zayiflattigini ve
cocukla iletisim kurmada giicliik yasadiklarini dile getirmistir. Ayrica, cocugun oyun

oynarken kendisine zarar verdigini su sozlerle ifade etmistir:
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“Oynadigr oyunlar biraz daha savas icerikli oyunlar. Bu oyunlar ¢ocugun
davranislarina da yansiyor. Cok hirsli ve ofkeli. Kardeslerine zarar veriyor. (...)
Kaybetmeye asla tahammiilii yok. Kaybettiginde kanepelere vuruyor kendini
yerlere atiyor. Kendine zarar veriyor.”

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin sorumluluklarina olumlu etkiledigini sdyleyen
ebeveynlerin goriigleri, sosyal g¢evresinde prestij kazanma, kelime haznesinin
artmasi, tasarim becerisinin geligmesi, resim yeteneginin gelismesi, hayal giiciiniin
artmasi, kardesler arasi iletisimin giiclenmesi gibi alt kategorilerde incelenmistir.
Ebeveynlerin bu konuda goriisleri su sekildedir: G2 c¢ocugunun egitsel oyunlar
oynadigini ve ¢gocugunun kelime haznesinin arttigini, su ne demek diye sordugunda
hemen cevap verebildigini ifade etmistir. G4 cocugunun dijital oyunlardan
esinlenerek ve hayal giiciinii kullanarak bazi irlinler ortaya koydugunu, resim
yetenegini gelistirdigini, kardesleri arasinda oyun i¢i paylasim yaparak, iletisim
‘kurarak ve oynadig1 oyunlari kardesine hikayelestirip anlatarak kardesler arasindaki
iliskinin giiclendigini su sozlerle ifade etmistir:

“Cocugum oyun oynarken kardesleri oturup beraber oyunu izliyorlar. Bazen de

beraber oturup oyun oynuyorlar. Sen mavi evi yap ben beyaz evi yapayim

gibisinden oyun i¢i goérev paylasimi yapiyorlar. Bu sekilde iligkileri
gelisiyor. Bir de oyun oynadiktan sonra sandalyelerle yastiklarla oyunda
gordiikleri evleri gercek hayatta yapmaya c¢alistyorlar. Oyun hayatlarina
yanswor. (...) Bazen de oynadiklart oyunlardan izledikleri videolardan
kardesine hikayeler anlatiyor orada gordiiklerini hikayelestirerek anlatiyor. Bir
yapt oyunu var. O oyununda da ev falan yapiyorlar. Yatak, hali, duvarlarda
tablo, resim... Bunlari hepsini kendisi yapiyor. Resim yetenegi de gelisiyor. Ben

de ¢ok sasiriyorum bunlart yaptiginda. O konuda ¢ok yetenekli bir eli yatkin.

Oyun ¢ocugumu bu konuda gelistiriyor.”

G1 ¢ocugunun oynadigi oyunlarla arkadaslar1 arasinda prestij kazandigini su
sozlerle ifade etmistir:

“(...) onlardan geri kalmamuis oluyor. Bir gii¢ gostergesi olarak kullaniyor

onlar da sasiryyorlar. Aa bunu mu yaptin sen diye. Ne giizelmis diyorlar. O agidan
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olumlu olarak diisiinebiliriz. Arkadaslart agisindan  saskinlik  yaratabiliyor
yaptiklari.”
3. Ebeveynlerin Goriislerine Gore Cocuklarinin Dijital Oyun Oynama
Bagimhhiklarim Azaltmak veya Engellemek Amaciyla Aldiklan
Onlemler
Ebeveynlerin  goriiglerine gore c¢ocuklarinin dijital oyun oynama
bagimliliklari1 azaltmak veya engellemek adina aldiklari 6nlemler temasina
iliskin bulgular Tablo 5’ te sunulmustur.
Tablo 4
Ebeveynlerin, Cocuklarinin Dijital Oyun Oynama Bagimhiliklarin Azaltmak veya

Engellemek Amaciyla Aldiklar: Onlemler

Tema Kodlar
Sosyal aktivite yapma
Dijital oyun oynama bagimliliklarini Yaninda bulunma
azaltmak veya engellemek amaciyla Siire kisttlamast koyma
alman Snlemler Tamamen yasaklama
Tehdit etme

Tablo 5’e bakildiginda ebeveynler c¢ocuklariin dijital oyun oynama
bagimliliklarini azaltmak veya engellemek amaciyla aldiklart onlemler, sosyal
aktivite yapma, yaninda bulunma, siire kisitlamasi koyma, ev igi gérev paylasimi
yapma, tamamen yasaklama, tehdit etme gibi kodlara ayrilarak incelendigi
goriilmektedir. Ebeveynlerin bu konudaki goriisleri su sekildedir: G1 ¢ocugunun
dijital oyun bagimliliklarini 6nlemek amact ile ¢ocugunu arkadaglar ile sokakta
oyun oynamaya tesvik ettigini, resim ve bilgisayar kursuna yazdirdiginmi ifade
etmigtir. Sosyal aktivitelerin dijital oyun oynama bagimliliklarina engel olmadig1
zamanlarda ise telefon ve tabletteki oyunlar sildigini ve ¢ocugunun dijital oyun
oynama durumunu tamamen yasaklama yoluna gittigini ifade etmistir. G5
cocugunun dijital oyun bagimhiliklarin1 6nlemek amaci ile ev igerisinde yaptigi
etkinliklerin yeterli olmadigin1 bu yiizden siire kisitlamas1 koydugunu su sozlerle

ifade etmistir:
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“Evde genelde legolar var; par¢ali oyunlar. Onlardan aldik. Par¢alart ¢ok
kii¢iik. Yapmasi da uzun stiriiyor. Tabletten, telefondan uzak tutmak igin onlarla
oynamast i¢in tegvik ediyorum. Bu durumlarda bile illaki telefondaki ve
tabletteki dijital oyunlar akillarinda kaliyor. Onu bitirip de bir an énce dijital
oyunlarla  oynamak istiyor. Bu yiizden yasaklamalar kisitlamalar
koyuyorum. Bu yasagin siirekliligi olmasa da yasak koyuyorum. Bugiin bu
kadar oynayacaksin, bugiin bu kadar ders yapacaksin gibi énlemlerim oluyor.”
G7 dijital oyun oynarken ¢evrim i¢i goriismelerin ve oyunlarin verecegi
zarar1 engellemek adina oyun oynadig: siire boyunca ¢ocugunun devamli yaninda
oldugunu ifade etmistir. G10 ise ¢ocugunun dijital oyun oynama aligkanhigini
onlemek adina 6gretmenini aramakla tehdit ettigini, sadece bu yontemi kullandigin
su sozlerle ifade etmistir:
“Artik yeter ddevlerini basina gegiyorsun diyorum. Ama ¢ok ileri giderse de
ogretmenleri aramakla tehdit ediyorum. O faydali oluyor. Baska yontemim yok.”
4. Ebeveynlerin, Dijital Oyun Oynama Bagimhhiklarinm1 Azaltmak veya
ortadan kaldirmak amaciyla Aldiklar1 Onlemler Karsisinda Cocuklari
Tepkileri
Ebeveynlerin, dijital oyun oynama bagimliliklari1 azaltmak veya ortadan
kaldirmak amaciyla aldiklar1 onlemler karsisinda ¢ocuklarin tepkilerine iliskin
bulgular Tablo 6’ da sunulmustur.

Tablo 5
Dijital Oyun Bagimliliklarina Karsi Alinan Onlemlere Yonelik Cocuklarin Tepkileri

Kategori Kodlar
Durumu kabullenme
Dijital oyun oynama bagimliliklarini cers
Agresiflik
azatlmak veya engellemek adina alman :
N Isyan
onlemler karsisinda ¢ocuklarin
. Yansitma
tepkileri
Israr

Ebeveynlerin verdigi cevaplara gore dijital oyun oynama bagimliliklarina
yonelik alman Onlemler karsisinda cocuklarin tepkileri kategorisi: durumu
kabullenme, agresiflik, isyan, telafi etme, yansitma olmak {izere kodlara ayrilarak

incelenmistir. Ebeveynlerin ifadelerine gore: G9 dijital oyunlar1 engelledigi ya da
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yasak koydugu zamanlarda ¢ocugunun bu durumu kabullendigini ifade etmistir. Bu
konuda G9 su ifadeleri sdylemistir:

“Cok abartili diye diisiinebilirsiniz ama yapmak zorundayim. Ona bes

giinde vermedik telefonu. Cocugum bu, bu sekilde olacak. Boyle. Bitti. O

da kabulleniyor bazi seyleri. O anda bazi seyleri yumusatmaya ¢alistyor

ama kabulleniyor.”

G1 c¢ocugunun engellendigi durumlarda agresif ve isyankar tavirlar
sergiledigini, oyun konusundaki eksigini bagka alanlarda telafi ettigini su sozlerle
ifade ediyor:

“En basta sinirli ve agresif davraniyor. Sonra alisiyor ve arkadas

ortamina yonelmeye basliyor. Evde televizyon izlemeye baslyor. Aslinda

daha iyi oynamadigi zamanlar. Oyun oynadigi zaman daha farkli oluyor.

Bize bagiriyor. Senin yiiziinden oynayamiyorum. Niye kaldirdin, niye

sildin diyor. Ben arkadaslarima bu oyunu gosterecektim diyor. Tiktok,

YouTube kullanmaya da basladi. Tiktok'a video ¢ekip atryor. Anne bak

iste su kadar izlendi diyor.”

G2 ¢ocuguna dijital oyun oynama konusunda yasak koydugunda yansitma
davranis1 sergiledigini, bu konuda cocugunun “Kardesim oynayinca ona yasak
koymuyorsunuz. Kardesim hep oynuyor. Ben oynayamiyorum” dedigini ifade
etmistir. G7 ise c¢ocugun dijital oyun oynamamasi konusunda ¢esitli engeller
koyduklarini ve bu siirecin sonunda ¢ocugun, durumun farkina vararak yasagi kabul
ettigini ifade etmistir. Ancak, c¢ocugunun dijital oyun oynama davraniginin
engellendigi zamanlarda “Anne, biraz daha oynasaydim. Liitfen!” gibi ifadelerle
israrci davrandigini da dile getirmigtir.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu arastirmada, dijital oyun bagimliliginin ilkokul ti¢tincii ve dordiinct sinif
ogrencilerinin sorumluluk bilincine yansimalart incelemistir. Sonuglar, dijital oyun
bagimlhiliginin ¢ocuklarin bireysel, ailevi, sosyal ve akademik sorumluluklari

tizerinde belirgin yansimalar1 oldugunu ortaya koymaktadir. Diger yandan, dijital
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oyun bagimliliginin ¢ocuklarin 6z bakim becerileri izerinde olumsuz etkileri oldugu
anlagilmaktadir. Ebeveyn goriislerine gore, dijital oyunlara asir1 zaman ayiran
cocuklarin banyo yapma, dis fircalama ve tirnak kesme gibi temel kisisel bakim
bagimliliklarint ihmal ettikleri tespit edilmistir. Ayrica, yemek diizeni ve uyku
saatleri gibi giinliik rutinlerin de dijital oyunlar nedeniyle aksadig1 anlasilmaktadir.
Bazi cocuklarin dijital oyunlara yogun ilgisinin, tuvalet bagimliliklar1 gibi temel
hijyen ihtiyaclarim1 dahi olumsuz etkiledigi ve oyun oynamay1 stirdiirmek adina bu
sorumluluklarin1 yerine getirmeyi erteledikleri gozlemlenmistir. Bu durum,
cocuklarin hem fiziksel sagliklarini hem de 6z bakim becerilerinin gelisimini
olumsuz yonde etkilemektedir. Griffiths ve Davies (2005) temel hijyen ihtiyaglarinin
g0z ardi edilmesinin yaygin bir sorun oldugu ve oyuncularin tim olumsuzluklara
ragmen oyun oynamay1 stirdiirdiiklerini vurgulamiglardir. Ayrica Soule, Shell ve
Kleen (2003) bireylerin 6z bakiminda azalma, kisisel hijyen yetersizligi dolayisiyla
bireylerin hastaliklara yakalanma riskinin g¢ogalmasi gibi problemlere dikkat
cekmistir. Goriildiigii gibi ilgili literatiir bu arastirmanin sonuglarini destekler
niteliktedir.

Dijital oyun bagimliliginin aile i¢i sorumluluklar {izerinde olumsuz
yansimalar1 oldugu saptanmistir. Cocuklarin aile i¢i iletisimlerini zayiflatmasi,
ebeveyn ve kardeslerle etkilesimlerini azaltmasi, saygi ve baglilik gibi temel aile
degerlerini olumsuz etkilemesi dikkat c¢ekicidir. Ayrica, ebeveynlere yonelik
saygisizlik ve kardeslere yonelik siddet gibi davranislar da bu bagimliligin olumsuz
sonuglar1 arasindadir. Cakir’a (2013) gore, cocuklarin tiim giin bilgisayar baginda
zaman gecirmeleri, sosyal hayattan kopmalarma ve aileleriyle iletisim
kuramamalarima neden olmakta, aileler tarafindan siklikla dile getirilen bir sorun
olarak one c¢ikmaktadir. Ayrica, Kose (2013), bilgisayar oyunlarin kardesler
arasinda anlasmazlik yasanmasina, hatta kardeslerin istenmemesine neden
oldugunu; ¢ocuklarin bu oyunlar nedeniyle aile ve arkadaslariyla vakit gegiremeyip
bireysellestigini ve bunun ergenlerin sosyallesmesine olumsuz etkiler yaptigini

ortaya koymustur. Dolayisiyla s6z konusu arastirmalarin bu arastirmanin sonucunu

798



Zarif Safa SOYLU & Yasar CELIK, Ebeveynlerin Bakis Acisiyla Tlkokul 3. ve 4. Sinif
Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliligmin Sorumluluk Bilincine Yansimalarinin
Incelenmesi

destekler nitelikte oldugu sdylenebilir. Hem bu arastirma hem de ilgili literatiir,
dijital oyun bagimliliginin aile baglarini1 ve sorumluluk bilincini zayiflatan bir etken
olarak ele alinmasi gerektigini vurgulamaktadir. Ebeveynlerin ifadeleri, dijital oyun
bagimliliginin ¢ocuklarin sosyal g¢evreyle olan iletisimlerini zayiflatirken, sosyal
izolasyona ve agresif davraniglarin artmasina neden olabildigini géstermektedir.

Dijjital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin  sosyal c¢evresine karsi
sorumluluklarini zayiflattig1 ve sosyal gelisimlerini olumsuz yonde etkiledigi tespit
edilmistir. Bu bulgular, Yavuzer’in (2015) bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar
arkadaglarindan soyutlayarak sosyal gelisimlerini engelledigi ve yaraticiliklarini
sinirladig1 yoniindeki degerlendirmesiyle paralellik gostermektedir. Benzer sekilde,
Ulusal Medya ve Aile Enstitiisti’niin (NIMF) (2005) bilgisayar oyunlarinin aile ve
arkadas iligkilerinde iletisim problemleri yaratarak okul yasantilarina olumsuz
yansidigina dair tespitleri de bu aragtirmanin bulgulariyla 6rtiismektedir. Bunun yani
sira, Kose’nin (2013) dijital oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz sosyal etkiler
yaratabilecegi yoniindeki bulgular1 bu ¢alismanin sonuglarini destekler niteliktedir.
Bu arastirmada oldugu gibi, Kose’nin (2013) ¢alismasinda da dijital oyunlarin bir
yandan sosyal baglar1 giiclendirdigi vurgulanirken, diger yandan gocuklarin sosyal
cevrelerine karsi sorumluluklarini zayiflatarak aile ve okul iligkilerinde sorunlara
neden olabilecegi ifade etmektedir. Dolayisiyla bu arastirmanin, ¢ocuklarin dijital
oyun bagimlilik durumlarinin sosyal ¢evreye yansimalari bakimindan literatiirdeki
caligmalarla benzerlik gosterdigi sdylenebilir.

Dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin akademik sorumluluklar1 iizerinde
olumsuz yansimalart oldugu saptanmistir. Ebeveynler, c¢ocuklarinin derslere
odaklanmada giicliik ¢ektigini, ddevlerini zamaninda yapamadigini, kitap okuma
aligkanliklarinin azaldigim1 ve genel olarak akademik basarilarinin distiigiini
belirtmistir. Bu durum, dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin dikkat ve zaman
yOnetimini olumsuz etkileyerek 6grenme siireclerini aksattigini gostermektedir. Bu
baglamda, dijital oyun bagimliliginin akademik sorumluluk bilincini zayiflatan bir

faktor oldugu ve bu konuda ailelerin ve egitimcilerin farkindalik gelistirmesi
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gerektigi vurgulanmaktadir. Drummond ve Sauer (2014) tarafindan yapilan bir
aragtirmada, 2009 Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi'na (PISA) katilan
22 iilkeden 192.000'den fazla 6grencinin verilerini analiz ederek, dijital oyunlara
ayrilan zaman ile akademik basar1 arasindaki iliski incelenmistir. Bulgular, dijital
oyun oynamak i¢in harcanan zamanin Ogrencilerin fen, matematik ve okuma
derslerindeki performansini 6nemli Olgiide etkiledigi gdzlemlenmistir. Horzum
(2011) ise bilgisayar oyunlarinin Ogrencilerde 0grenme giicliigii yasamalarina,
akademik basarilarinin diismesine, 6devlerini yapmalari {izerinde olumsuz bir etki
oldugunu belirtmistir. Dolayisiyla ilgili literatiiriin bu arastirmanin sonuglarini
destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.

Dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin sorumluluklari iizerinde olumsuz
yansimalari ile birlikte bazi olumlu katkilarinin da bulundugu goriilmistir. Bu
oyunlar, dzellikle ¢ocuklarin hayal giiciinii gelistirme, kelime hazinesini artirma ve
tasarim becerilerini giiclendirme ve yaratici yeteneklerini destekleyici 6zellikler
tagir. Ayrica, dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki olumlu etkilerinden biri, onlarin
sosyal cevrelerinde prestijli bir konum edinmelerine olanak tanimasidir. Yine,
cocuklarin oyun igerisindeki basarilari, arkadaslar1 arasinda dikkat ¢ekmelerini
saglamakta ve bu basarilar sosyal statii kazanmalarina katkida bulunmaktadir. Bu
durum, dijital oyunlarin ¢ocuklarin bireysel kimlik olusturma ve sosyal ¢evrede
kendilerini konumlandirma siireclerine destek sundugunu gostermektedir. Benzer
sekilde, Sayar ve Benli’nin (2020) arastirmasinda, ergenlerin dijital oyunlar
popiilerlik kazanmak, arkadaslar1 arasinda one ¢ikmak ve oyunlardaki basarilariyla
kimlik olusturmak gibi motivasyonlarla tercih ettikleri vurgulanmustir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklarda yeni kelime 0grenimini destekledigi ve dil
gelisimlerine katki sagladigi tespit edilmistir. Oyunlarin ¢ocuklarin gelisimi
iizerindeki etkileri, onlarin dil becerilerinin ve kelime hazinelerinin zenginlesmesine
katki saglamasi agisindan dnemlidir. Davasligil’in (1989) ¢alismasi, oyun oynayan
cocuklarin iletigim becerilerinin giiclendigini ve kelime dagarciklarinin daha zengin

oldugunu ortaya koymaktadir. Dijital oyunlarin, ¢ocuklarin hayal giiclinii ve dilsel
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ifade becerilerini destekleyen bir arag olarak kullanilmasi, onlarin bireysel ve sosyal
gelisimlerini olumlu yonde etkileyebilmektedir.

Dijital oyunlarin bilingli olarak kullanilmasi durumunda, ¢ocuklarin hayal
giiciiniin  gelisimine ve tasarim becerilerinin  artmasina Onemli katkilar
saglayabilecegi vurgulanmistir. Bu sonug, Prensky’nin (2001) oyunlarin yaraticilig
artirma ve sosyal gruplar olusturma gibi etkileriyle paralellik gostermektedir.
Vygotsky’nin oyun araciligiyla gergeklestirilemeyen isteklerin hayal giicii yoluyla
tatmin edilmesine yonelik degerlendirmeleri (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001) de bu
bulgularla o6rtiismektedir. Dijital oyunlarin, ¢ocuklarin yaratici diisiinme, problem
¢ozme ve is birligi gibi becerilerinin gelisimine yonelik olumlu etkileri, Can ve
Tirkmen (2017) ile Cavus, Ayhan ve Tuncer’in (2016) arastirmalarinda da
vurgulanmistir. Bu baglamda, dijital oyunlar, ¢cocuklarin hem bireysel hem de sosyal
gelisimlerini destekleyerek yaratici olma ve tasarim becerilerinin gelismesi
siireglerinde etkili bir ara¢ olma potansiyeli tasidig1 soylenebilir.

Dijital oyunlarin, ¢cocuklarin hayal giiciinii ve yaratici becerilerini artirdigt;
ayrica kardesler arasindaki iletisim ve is birligini tesvik ederek iliskileri
giiclendirdigi saptanmistir. Ancak, literatiirde kardes iliskileri baglaminda dijital
oyunlara yonelik calismalarin sinirli oldugu goriilmiistiir. Bu durumun nedeni,
alandaki arastirmalarin genellikle oyunlarin bireysel etkilerine veya ebeveyn-gocuk
iliskisine odaklanmasindan kaynaklanabilir.

Ebeveynlerin, ¢ocuklarinin dijital oyun oynama bagimliliklarin1 azaltmak
veya engellemek amaciyla ¢esitli stratejiler gelistirerek sorunu kontrol altina almaya
caligtiklar1 gorilmiistiir. Bu onlemlerden birisi gocuklar ile sosyal aktivite
yapmaktir. Arastirmada ¢ocuglarin dijital oyun bagimliliklarin1 6nlemek amaciyla
aileler tarafindan arkadaslariyla sokakta oyun oynamaya tesvik edildigi, resim ve
bilgisayar kurslarina yonlendirildigi ifade edilmistir. Bu yaklasim, Saglik
Bakanligi'nin (2018) diizenledigi “Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1”nda 6nerilen,
cocuk ve ailenin dijital oyunlar disinda oyunlar oynayarak daha nitelikli zaman

gecirmesi gerektigi yoniindeki onlemlerle paralellik gostermektedir. Raporda hem
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bireysel hem de toplumsal diizeyde, bu tiir alternatif aktivitelerin dijital oyun
bagimliligina kars1 etkili bir ¢6ziim oldugu vurgulanmaktadir.

Ebeveynlerin c¢ocuklarinin dijital oyun oynama siireclerine aktif katilim
gostermelerinin - 6nemli  bir rehberlik yontemi oldugu tespit edilmistir.
Katilimcilardan bazilariin dijital oyun oynarken c¢evrim ig¢i goriismelerin ve
oyunlarin zararlarini engellemek amaciyla ¢cocugunun oyun oynadigi siire boyunca
yaninda bulundugu ve bu sekilde kontrol sagladigi tespit edilmistir. Literatiirde,
Livingstone ve arkadaslarinin (2015) ¢alismasi da bu bulgular1 destekler niteliktedir.
Arastirmaya gore, ebeveynlerin c¢ocuklarinin oyun deneyimlerini paylasarak
yanlarinda bulunmalari, aktif rehberlik saglamanin etkili bir yoludur. Bu iki bulgu
birlikte degerlendirildiginde, ebeveynlerin ¢ocuklarmin dijital oyun oynama
stireclerine rehberlik etmelerinin, olumsuz etkileri azaltmada ve c¢ocuklarm oyun
deneyimlerini giivenli bir sekilde siirdiirmelerinde kritik bir rol oynadigi
sOylenebilir.

Dijital oyunlarla gegirilen siireyi sinirlandirmak igin velilerce ¢ocuklara siire
kisitlamalarinin konuldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde, Biricik (2021), ¢ocugun
dijital medyay1 kullanimi, oynayacagi oyunlarin se¢imi ve oyun siiresi gibi
konularda ebeveyn kontroliiniin gerekliligini vurgulamistir. Bu durum, ebeveynlerin
cocuklarin dijital medya tiiketimi iizerindeki etkin rollerini isaret etmektedir.
Gokgen’in (2023) bulgulart ise siire kisitlamalarinin olumlu sosyal-duygusal
etkilesimlere olanak taniyabilecegini gostermektedir. Katilimcinin, “bugiin bu kadar
oynayacaksin” seklindeki sinir koyma girisimi, Gok¢en’in siire kisitlamalarinin aile
ici etkilesimleri artirabilecegi yoniindeki goriisiiyle ortiismektedir. Her iki durumda
da dijital oyun oynama siirelerinin sinirlanmasinin, ¢ocuklarin bireysel ve sosyal
gelisimleri lizerindeki olumlu etkileri 6ne ¢ikmaktadir. Bu baglamda hem bireysel
ifadeler hem de literatiirden alinan bilgiler, siire kisitlamalarinin ¢ocuklarin dijital
oyun bagimliliklarmi kontrol altina almak ve alternatif etkinliklere yonlendirmek

i¢in etkili bir strateji olabilecegini gdstermektedir.
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Siire kisitlamasini yaninda dijital oyunlara alternatif ev i¢i aktivitelerin
yetersiz kaldigr durumlarda ebeveynlerin ¢ocuklarina dijital oyunlardan tamamen
uzaklagtirma adina bu oyunlari tamamen yasaklama gibi 6nlemler aldigi ortaya
konmustur. Bu bulgular, literatiirdeki benzer c¢alismalarla uyumluluk
gostermektedir. Ornegin Biricik (2021), c¢ocuklari dijital oyun bagimlisi olan
ailelerin, bu durum karsisinda c¢aresizlik hissi yasadiklar1 ve teknolojiyi tamamen
yasaklama gibi dnlemlere bagvurduklar belirtilmistir. Ancak, literatiir ayn1 zamanda
dijital oyunlar1 tamamen yasaklama stratejisinin yerine, ¢ocuklarin dijital oyun
oynama bagimliliklarinin  kontrol edilmesi ve yonlendirilmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Dijital Oyun Bagimliligi Calistayr Sonu¢ Raporu (2018), bu
gorlisii desteklemekte ve yasaklama odakli ¢oziimler yerine cocuklarin ilgi
alanlarina yonelik bagka faaliyetlere yonlendirilmesini Onermektedir. Ayrica
Bayram-Topdal (2008), cocuklara bilgisayar oyunlari1 tamamen yasaklamak
yerine, zararli oyunlara yas sinir1 getirilmesi, sorunlara ¢ocukla birlikte ¢6ziim
arayarak yaklasilmasi ve bilgisayar ile internetin yalnizca oyun amagli araglar
olmadiginin agiklanmasi gibi yontemler tercih edilmesi gerektigini vurgulamaktadir.
Dolayisiyla bu arastirmanin sonuglarinin literatiirle uyumlu oldugu, ancak bazi
ebeveynlerin dijital oyunlar1 tamamen yasaklama yoluna gitmesinin, literatiirde
Onerilen kontrol ve yonlendirme stratejilerinden farkli bir egilim gosterdigi
goriilmektedir. Bu durum, ebeveynlerin dijital oyunlarla bag etme konusunda daha
fazla rehberlige ihtiyag duydugunu ve bu konuda egitim ve farkindalik
¢aligmalarinin yayginlastirilmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Bazi ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama bagimliliklarini kontrol
altina almak amaciyla tehdit unsurunu kullanarak disiplin saglamaya ¢alistiklar1 ve
etkili sonug aldiklar1 vurgulanmistir. Ancak, ebeveynlerin bu stratejiyi uygularken
genellikle alternatif yontemlere bagvurmadigi anlagilmaktadir. Bu yontem, Yigit 'in
(2017) ¢ocuklarin teknolojik cihazlar1 programli ve kontrollii bir sekilde
kullanmalarinin daha siirdiiriilebilir bir ¢6ziim olacagr yoniindeki goriisiiyle

ortigmemektedir. Giiniimiizde teknolojik cihazlara erisimin kolay olmasi,
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yasaklama veya tehdit gibi yoOntemlerin uzun vadede yetersiz kalabilecegini
gostermektedir.

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama bagimliliklarin1 azaltmak
veya engellemek adina aldiklar1 6nlemler karsisinda cocuklarin farkli tepkiler
sergiledigi sonucuna ulasilmistir. Cocuklarin tepkileri arasinda durumu kabullenme,
agresiflik, isyan, telafi etme, yansitma ve 1srar gibi davraniglar 6ne ¢ikmustir.
Ornegin, baz1 ¢ocuklar, dijital oyunlara getirilen smirlamalari kabullenirken,
digerleri bu smirlamalara kargi agresif ve isyankar tavirlar sergilemis, hatta bu
durumu farkl sekillerde telafi etmeye ¢aligmistir. Cocuklarin bu tepkilerini anlamak,
ebeveynlerin daha etkili stratejiler gelistirmesi ve ¢ocuklarina rehberlik etmesi igin
onemlidir. Yine bu arastirmada ebeveynlerin dijital oyun oynama bagimliliklarini
engellemek adina aldiklar1 Onlemler karsisinda, bazi ¢ocuklarin durumu
kabullenerek tepki verdikleri gortilmistiir. Bununla birlikte, bazi ¢ocuklarin belirli
bir siire boyunca telefon ve tabletten uzak tutulmasima yonelik yasaklar1 kabul ettigi
ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglar, kabullenme tepkisinin, ¢ocuklarin uyum saglama
kapasitesi ve ebeveynlerin kararliliginin bir yansimasi olabilir.

Nitekim, bazi aragtirmalar da dijital oyun bagimliliginin bireyleri agresif
davraniglara ve siddete yoneltebilecegini (Cankaya ve Ergin, 2015), kaygi ve
endiseye neden olabilecegini (Arslan, Kirik, Karaman, Cetinkaya, 2015; Schulte-
Markwort, 2005) ve akademik, fiziksel, psikolojik, biyolojik ile sosyolojik agidan
olumsuz etkiler yaratabilecegini ortaya koymaktadir (Griisser, Thalemann ve
Griffiths, 2007; Horzum, Giingéren ve Kaymak Demir, 2017). Buna ek olarak,
Mustafaoglu ve Yasaci’nin (2018) galismasinda, 7-15 yas arasinda ¢ocugu bulunan
ebeveynlerin goriislerine gore dijital oyunlar anksiyete ve agresif tutum gibi
sorunlara neden olmaktadir. Bu sonug¢lar, dijital oyunlarin ¢ocuklarin davranigsal ve
duygusal yasamlarinda 6nemli olumsuz etkiler yaratabilecegini ve bu aliskanligin
sinirlandirilmasinin dikkatle ele alinmasi gerektigini gostermektedir.

Dijital oyun oynama bagimliliklarina yonelik alinan 6nlemler karsisinda,

bazi ¢ocuklarin yansitma davranisi sergiledigi goriilmiistiir. Ebeveynlerin bazilarina
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gore alinan yasaklar karsisinda ¢ocugunun esitsizlik algisina kapilarak, yasaklarin
adil olmadigim diislindiiglinii ve kardesinin serbest birakilmasina tepki gosterdigi
anlagilmaktadir. Bu durum, c¢ocuklarin oyun oynama kisitlamalarini yalnizca
bireysel bir engel olarak degil, aile i¢i iligskilerdeki dengeye dair bir sorun olarak
algilayabildiklerini gostermektedir. Dolayisiyla, ebeveynlerin bu tiir kisitlamalari
uygularken, cocuklarin adalet ve esitlik duygularini dikkate alarak acgik ve anlasilir
bir iletisim kurmalar bilylik 6nem tagimaktadir.

Dijital oyun oynama bagimliliklarina yonelik alinan 6nlemler karsisinda,
bazi ¢ocuklarin durumu kabullenmekle birlikte, zaman zaman 1srarci bir tutum
sergiledigi tespit edilmistir. Ebeveynelerin bazilarina goére cocuklar getirilen
engellerin farkina vararak yasagi kabul etmislerdir. Ancak, bu siirecte ¢ocugun
“Anne, biraz daha oynasaydim. Liitfen!” gibi ifadelerle 1srarc1 davranislar sergiledigi
belirtilmistir. Bu durum, c¢ocuklarin oyun oynama isteginden tamamen
vazgecmesinin zor olabilecegini ve ebeveynlerin bu siiregte tutarli bir durus
sergilerken cocuklariyla empati kurarak iletisim kurmalarmin 6nemini ortaya
koymaktadir. Genel olarak, dijital oyun bagimliligi, cocuklarin sorumluluk bilinci
gelisimini olumsuz yonde etkileyen 6nemli bir faktor olarak degerlendirilmektedir.
Bu durum, cocuklarin saglikli bir sekilde biiyiiyiip gelismesi ve topluma uyum
saglamasi agisindan dikkate alinmasi gereken bir sorun olarak karsimiza
¢ikmaktadir.

Aragtirmanin sonuglarina gore su onerilerde bulunulabilir:

e Arastirma sonuglari, ebeveynlerin dijital oyun bagimliligiyla basa ¢ikma
stratejilerini uygularken zorlandiklarmi, ¢ocuklarin farkli tepkileriyle
karsilastiklarim1 ve bu konuda rehberlik ihtiyact duyduklarini ortaya
koymustur. Bu baglamda ebeveynlerin ¢ocuklarimin dijital oyun
bagimliliklarii dogru bir sekilde yonetebilmeleri i¢in rehberlik eden egitim
programlar1 diizenlenmelidir. Bu programlar, g¢ocuklarin dijital oyun

oynama siirelerini sinirlandirma, uygun oyun se¢iminde rehberlik etme ve
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cocuklarin oyun disindaki aktivitelere yonlendirilmesi konusunda stratejiler
sunabilir.

Ilkokul iiciincii ve dordiincii simif dgrencilerinde dijital oyun bagimliliginin
bireysel, ailevi, sosyal ve akademik sorumluluklar tizerinde belirgin
olumsuz yansimalar1 olurken, kelime dagarcig1 artisi ve tasarim becerileri
geligimi agisindan olumlu yansimalarinin oldugu da gézlemlenmistir. Bu
baglamda ilkokul 6grencilerine yonelik dijital oyun bagimliligi ve dijital
oyun bagmmliliginin olumsuz etkileri hakkinda farkindalik c¢aligmalar
yapilmalidir. Bu ¢aligmalar, oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerini ele
alarak cocuklarin saglikli oyun aligkanliklar1 gelistirmesine katki
saglayabilir.

Dijital oyun bagimliliginin ilkokul {igiincii ve dordiincii sinif 6grencilerinde
sosyal izolasyona, sosyal cevreyle bagin zayiflamasina ve fiziksel
hareketsizlige sebep oldugu gézlemlenmistir. Bu sonuglar dikkate alinarak
cocuklarin dijital oyunlar diginda sosyal ve fiziksel aktivitelerle mesgul
olmasini saglayacak firsatlar sunulmalidir. Spor, sanat ve Kkiiltiirel
etkinlikler, ¢ocuklarin sorumluluk bilincini gelistirmek i¢in etkili yontemler
arasinda yer alabilir,

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin kelime dagarciginda, tasarim becerilerinde
gelisme ve hayal giiclerinde artis sagladigi gozlemlenmistir. Bu olumlu
yansimalar dikkate alinarak egitsel iceriklere sahip dijital oyunlarin
kullanimi tesvik edilerek ¢ocuklarin hem eglenmesi hem de 6grenmesi
saglanabilir. Bu tlir oyunlar, sorumluluk bilinci ve akademik gelisimi
desteklemek amaciyla tasarlanabilir.

Dijital oyun bagimliliginin sorumluluk bilinci iizerindeki etkilerini ele alan
caligsmalarin kapsami genisletilmelidir. Farkli yas gruplarina ve kiiltiirel
baglamlara yonelik arastirmalar, sorunun daha iyi anlasilmasina katkida

bulunabilir.
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e (Calismada dijital oyun bagimliliginin aile igi iletisimde zayiflama ve aile
baglarinda hasar gibi olumsuz yansimalari oldugu gozlemlenmistir.
Ebeveynlerin bu durumla basa ¢ikmalari i¢in g¢ocuklariyla birlikte kaliteli
zaman gegirmelerini tesvik eden projeler gelistirilebilir. Ortak etkinlikler,
dijital oyun bagimliligini azaltirken aile i¢i iliskilerin giiclenmesine de katki
saglar.

e Ebeveynlerin g¢ocuklarmin dijital oyun oynama siireleri ve igerikleri
iizerinde siire kisitlamasi, yasaklama gibi kontrol yontemlerini uygularken
zorlandiklar1 gdzlemlenmistir. Bu baglamda gocuklarin oynadigi oyunlar ve
oyun siireleri lizerinde kontrol saglayacak teknolojik araglarin gelistirilmesi
ve bu araglarin ebeveynler tarafindan etkin bir sekilde kullanilmasi
saglanmalidir.

e Dijital oyun bagimliligi ve sorumluluk bilinci arasindaki iligkiyi daha
derinlemesine anlamak icin, nitel ve nicel verileri birlestiren karma yontem

arastirmalari tasarlanmalidir.
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Extended Abstract
Introduction
Today, digital games have become a widespread form of entertainment and socialisation
among children and young people. This rise has led to growing interest and concern about
the potential impact of digital games on children. The potential impact of digital game
addiction on children's development has become a major topic of discussion among parents,
educators and researchers (Griffiths & Davies, 2005). In this context, this study aims to
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investigate the effects of digital game addiction on the sense of responsibility of third and
fourth grade primary school students, focussing on the parental perspective.Play is a
fundamental need for children, as essential as receiving love and care, shelter, and
nourishment (Cankaya, 2014). Reflecting a child's mental development directly, play is also
considered a fundamental right (Egemen, Yilmaz & Akil, 2004). Through play, children have
the opportunity to experience and develop many critical skills, such as problem-solving,
creativity, communication, and exploration. Therefore, play is not merely a form of
entertainment but a multifaceted activity that supports physical, cognitive, and social
development (Burghardt, 2012). Furthermore, children learn to manage their emotions, adapt
to new situations, and cope with different experiences through play (Kaya, 2018).
Technological advancements have significantly transformed children's play today (Bryce &
Rutter, 2003). Digital games have replaced traditional games, leading to radical changes in
how children play (Stenros, 2017). This shift, which limits children's physical activity during
play, has led them to play games solely from a seated or lying position (Arslan, 2021). This
physical inactivity increases the risk of children who do not engage in sufficient physical play
becoming part of a less healthy society in the future (Tamer, as cited in Cankaya, 2014). In
this context, the effects of digital games, which have replaced traditional games, are a matter
that parents and educators need to address carefully (Eskili, 2023).

Many parents are concerned that their children spend most of their day in front of the
computer, disengage from their social environment, and struggle to communicate effectively
with their families (Cakir, 2013). While play allows children to reconcile their inner world
with the external world, in virtual games, this connection is directed towards different and
countless virtual worlds (Basal, 2007). However, many of these virtual worlds pose serious
threats to child development. The negative effects of virtual games include increased
aggression in children, the normalization of violence, and addiction. Such games can hinder
children's healthy growth by weakening their emotional and social bonds in real life. These
impacts of digital games on children need to be addressed at both individual and societal
levels (Aydogdu-Karaaslan, 2015; Horzum, 2011).

According to Dokmen (2011), responsibility is the individual's awareness of their actions and
the impact of these actions on others and the acceptance of the consequences arising from
these impacts. From this perspective, responsibility training can be considered a process
aimed at enabling children to realize the consequences of their behaviors and accept the
effects arising from these behaviors. Responsibility encompasses essential characteristics
such as an individual's sense of duty, motivation for success, ability to be organized, planning,
and self-discipline (McCrae, as cited in Ag¢ikgdz, 2024). This concept refers to the
individual's capacity to control and regulate their behavior. Responsible individuals often
exhibit a disciplined, organized, and goal-oriented approach (Edmonds, as cited in A¢ikgdz,
2024).

Today, many parents and teachers increasingly express concerns about problems associated
with digital game addiction, including neglecting homework and assigned tasks, not reading
books, disrupted sleep patterns, and violent tendencies (Karadag & Kilig, 2019). A study
conducted at Indiana University revealed that adolescent males experience decreased
function in the areas of their brains associated with control and focus while playing violent
digital games (The Science Teacher, 2007). As indicated in the research, situations such as
children not doing their homework, neglecting to read books, delaying assigned tasks, and
failing to fulfill school responsibilities clearly reveal the effects of this addiction on the sense
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of responsibility. However, research on the effects of digital game addiction on children's
sense of responsibility is limited.

The limited number of studies on the reflection of digital game addiction on responsibility
awareness in primary school students shows that it is important to investigate the issue in
terms of contributing to the field. This research is thought to raise awareness in terms of
developing strategies to protect children against digital game addiction. By addressing the
aforementioned problems and gaps, this study examines the reflections of digital game
addiction on responsibility awareness from the perspective of parents. The study aims to
examine how digital game addiction affects children's ability to fulfill their responsibilities,
self-care habits, family communication, social relationships and academic achievement. It
also aims to examine the strategies parents use to cope with their children's digital game
addiction and the effectiveness of these strategies.

Method

In this study, a phenomenological design, one of the qualitative research methods, was used.
Phenomenology aims to examine in depth the experiences and perceptions of individuals
about a particular phenomenon and the meanings they attribute to these experiences. This
design focuses on phenomena that we usually have superficial knowledge about but need a
more detailed understanding (Yildirim & Simsek, 2018). In other words, phenomenology is
interested in individuals' experiences, perceptions and the meaning they attribute to the
phenomenon. Here, the past experiences of the individual regarding the phenomenon, what
the phenomenon means to the individual, and if the phenomenon is still ongoing, how it
leaves traces on the individual are tried to be revealed (Giinbay1 & Sorm, 2018). This study
was organized according to the phenomenological design since it was attempted to examine
the experiences of parents regarding children's digital game addiction. The study group
consisted of the parents of third and fourth grade students studying in primary schools in
Ladik district of Samsun province in Turkey.

In the first phase of the study, preliminary interviews were conducted with 40 parents and 10
parents who identified their children as “digital game addicts”” were selected. Based on the
pre-interview data, semi-structured interviews were conducted with 10 parents who identified
their children as digital game addicts. In these interviews, detailed information was gathered
about parents' perceptions of their children's digital gaming habits, its impact on their ability
to fulfill their responsibilities, the effects of digital game addiction on their children, and the
measures they take in this regard. The interviews were conducted at the places and times
preferred by the parents so that they could comfortably share their thoughts and experiences.

Findings

The research findings indicate that digital game addiction has multifaceted and significant
effects on children's sense of responsibility. The parents' statements reveal that digital game
addiction negatively affects children's self-care, intrafamily communication, social
relationships, and ability to fulfill academic responsibilities.

In this context, children addicted to digital games experience self-care problems such as
neglecting their personal hygiene, having irregular eating habits, and experiencing sleep
disturbances. Parents have stated that their children neglect basic personal care habits such
as bathing, brushing their teeth, and cutting their nails, and they are concerned that this
situation may negatively affect their health. It has also been stated that children's physical
health may be at risk due to irregular eating habits and sleep disturbances.
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Regarding family communication, digital game addiction negatively affects children's
communication with their families and weakens the parent-child bond. Parents have stated
that they struggle to communicate with their children, that their children do not participate in
family conversations, and that they show no interest in family activities. This situation can
lead to the weakening of family ties and children feeling disconnected from their families.
In terms of social relationships, children addicted to digital games are isolated from their
social environment and spend less time with their friends. This can prevent children from
developing their social skills and forming healthy relationships. Parents have stated that their
children's relationships with their friends have weakened, their participation in social
activities has decreased, and their interest in the outside world has diminished.

Lastly, when examining academic responsibilities, digital game addiction makes it difficult
for children to focus on their lessons, complete their homework, and can cause their academic
achievement to decline. It can also lead to reluctance to go to school and truancy problems.
Parents have stated that their children's interest in studying has decreased, they do not do
their homework, their school achievement has declined, and they do not want to go to school.
Parents use various strategies to cope with their children's digital game addiction. These
strategies aim to reduce children's addiction to digital games and develop their sense of
responsibility. Parents try to encourage their children to participate in social activities instead
of playing digital games to ensure they spend time with their friends and develop their social
skills. Some parents set time limits on children's digital game playing time to control the
amount of time spent on games and ensure they spend time on other activities. Some parents
completely prohibit their children from playing digital games. Some parents stated that they
stay with their children while they play digital games to control their children's digital game-
playing habits. Finally, some parents use a threatening strategy, stating that they threaten
their children with authorities such as teachers to control their children's digital game playing
habits.

Discussion and Conclusion

The findings of this study clearly reveal the negative effects of digital game addiction on
children's sense of responsibility and behavior. Children addicted to digital games experience
problems such as neglecting self-care, weakening intrafamily communication, withdrawing
from the social environment, and failing to fulfill academic responsibilities. This is an
important risk factor that can negatively affect children's physical and mental health.
Parents use various strategies to cope with their children’s digital game addiction. However,
the effectiveness of these strategies and the children's responses may vary. Therefore, it is
important that parents develop and implement strategies appropriate to their children's needs
and characteristics. Parents should also communicate openly with their children about the
risks and benefits of digital games and try to instill a balanced gaming habit.

This study provides essential information for understanding the effects of digital game
addiction on children's sense of responsibility and behavior and developing preventive
strategies in this regard. It is crucial that parents and educators cooperate to help children
establish a healthy relationship with digital games and raise awareness on this issue. Further
research on preventing and treating digital game addiction is also needed.

813



