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Ebeveynlerin Cocuklarimin Dijital Oyun Oynama Ahskanhklarina iliskin
Goriisleri: Ozel Yetenekliler Orneklemi
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Oz

Bu aragtirmanin amaci, 6zel yetenekli ¢ocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklariyla ilgili olarak ebeveynlerinin
gorislerini  belirlemektir. Arastirmada nitel aragtirma yontemlerinden olgubilim deseni kullanilmistir.
Arastirmanin ¢aligma grubu, amagli 6rneklem yontemlerinden 6l¢iit 6rnekleme yontemi kullanilarak belirlenmis
20 ebeveynden olusmaktadir. Arastirma verileri aragtirmacilar tarafindan gelistirilen 6 soruluk yar1 yapilandirilmis
goriisme formu ile toplanmigtir. Goriigmeler sonrasi elde edilen veriler igerik analizi yontemi ile ¢oziimlenmistir.
Arastirma sonucunda, 6zel yetenekli cocuklarin oyun tiirleri arasindan 6zellikle savas ve yapi/insa oyunlarina daha
fazla ilgi duyduklar tespit edilmistir. Bir diger bulguya gore, ebeveynler ¢cocuklarinin dijital oyun oynamalarina
iliskin siire smirlamasi, igerik tiirii, 6devlerini bitirme ve belirli giinler seklinde diizenlemeler getirmektedir.
Ayrica, ¢ocuklarin oyunu birakmakta zorlanmasi durumunda ebeveynlerin genellikle s6zel olarak uyarmay1 ve
siireyi esnetmeyi tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir. Elde edilen bir bagka bulguya gore, dijital oyunlar
cocuklarda en ¢ok 6fke duygusuna ve zihnin oyunlarla mesgul olmasina neden olmaktadir. Dijital oyunlarin aile
ici iligkiyi nasil etkiledigine iliskin bulgular ise dijital oyunlardan kaynakli sinirli iletigim, aile i¢i ¢atigma ve esler
arasi ¢atigma yasandigini gostermistir. Arastirmada son olarak, ebeveynler tarafindan dijital oyun bagimliligt
riskine kars1 oncelikli olarak siire sinirlamast, igerik tiirii, model olma, yasak koymama, bilingli kullanimi1 6gretme

ve ¢ocukla zaman gecirmek gibi dnlemler alindig1 sonucuna ulasilmistir. Elde edilen bulgular, ilgili alanyazin
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dogrultusunda tartisilmis ve arastirmacilara, 6zel yetenekli ¢ocuklarda dijital oyun kullanimiyla ilgili gelecekte

odaklanilabilecek konular hakkinda ¢esitli 6neriler sunulmustur.

Anahtar Kelimler: Oyun, Dijital Oyunlar, Dijital Oyun Kullanimi, Bagimlilik, Ozel Yetenekli Cocuklar

Parents' Views on Their Children's Digital Game Playing Habits: The
Sample of Gifted Children

Abstract

The aim of this study is to determine the views of parents about the digital game playing habits of gifted children.
In the study, phenomenology design, one of the qualitative research methods, was used. The study group of the
research consists of 20 parents who were determined using criterion sampling method, one of the purposive
sampling methods. The research data were collected with a 6-question semi-structured interview form developed
by the researchers. The data obtained after the interviews were analyzed by content analysis method. As a result
of the research, it was determined that gifted children were more interested in war and building/construction games
among game types. According to another finding, parents impose regulations on their children's digital game
playing in the form of time limits, content type, finishing homework and certain days. In addition, it was found
that parents generally prefer to verbally warn and extend the time limit when children have difficulty quitting the
game. According to another finding, digital games cause anger and preoccupation with games the most in children.
The findings on how digital games affect the relationship within the family showed that limited communication,
conflict within the family and conflict between spouses were experienced due to digital games. Finally, it was
concluded that parents primarily took precautions against the risk of digital game addiction, such as time limitation,
content type, modeling, not imposing prohibitions, teaching conscious use, and spending time with the child. The
findings were discussed in line with the relevant literature, and various suggestions were presented to the
researchers about the topics that can be focused on in the future regarding the use of digital games in gifted

children.

Keywords: Gaming, Digital Games, Digital Game Use, Addiction, Gifted Children
1. GIRIS

Oyun, ¢ok eski zamanlarda insanlarin hareketleri ve taklitleri sonucu ortaya ¢ikmis bir olgudur
(Uzunoglu, 2021). Oyun genel olarak, haz almak, mutlu olmak ve serbest zamani degerlendirmek gibi
cesitli amaglart igeren etkinlikler olarak tanimlanmaktadir. Oyunun insanlik tarihinin var olusundan bu
yana bireyin yasaminda 6énemli bir yeri olmustur. Hem ¢ocuklar hem de yetiskinler i¢in oyun yagsamin
vazgegilmez anlarindan biri olarak kabul gérmektedir (Biricik, 2021). Iginde bulundugumuz yiizyil
bilimsel ve teknolojik gelismeler neticesinde hayatimiza birgok degisimi beraberinde getirmistir (Giileg,
2018). insanoglunun birtakim doga olaylarini taklit etmesiyle baslayan oyun olgusu, artik giiniimiizde

teknolojinin gelismesi sonucu 6zel bilgisayar yazilimlar1 ve oyun araglari ile oynanan dijital oyunlarla
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farkli bir boyuta doniigmiistiir (Hazar ve Hazar, 2017). Yigit-A¢ikgdz ve Yalman’a (2018) gore,

kentlesmenin etkisiyle sokak oyunlaria ayrilan alanlarin azalmasi ve ebeveynlerin ¢alisma kosullari
gibi gesitli faktorlerin teknolojik gelismelerle birlesmesi, sokak oyunlarinin ve oyuncaklarla oynanan
oyunlarm yerini dijital oyunlarin almasina neden olmustur.

Dijital oyun, genis kapsamli ve ¢ok anlamli "dijital" ve "oyun" kavramlarinin birlesimini ifade
eder. Geleneksel ve kiiltiirel oyunlarin 6zelliklerinin teknolojik ortama uyarlanmasiyla ortaya ¢ikan
dijital oyunlar, basta bilgisayar olmak {izere ¢esitli teknolojik cihazlarla oynanabilen ve daha ¢ok
cocuklar ve gengler tarafindan tercih edilen oyunlardir (Sarpkaya, 2021). Dijital oyunlar, bilgisayar
tabanli sanal platformlarda tek veya daha fazla kisi ile oynanabilen oyun olarak tanimlanmaktadir
(Goldag, 2018). Gezgin’e (2023) gore cocuklar, bos zamanlarimi degerlendirmek, eglenmek ya da
sosyallesmek amaciyla dijital oyunlart kullanmaktadir. Dijital oyunlar, ¢evrim i¢i ve gevrim disi
oynanabilen oyunlar olarak ele alinabilmektedir. Cevrim i¢i oyunlar, internet baglantis1 gerektiren ve
genellikle tablet ya da akilli telefonlara yiiklenen mobil uygulamalar araciligiyla oynanan oyunlardir.
Cevrim dis1 oyunlar ise internet baglantisina ihtiya¢ duyulmadan oynanabilen oyunlardir (Tran ve
Strutton, 2013). Dijital oyunlarin ¢esitliligi, bireylerin gercek hayatta gergeklestiremeyecegi seyleri
sanal ortamda yapabilmesine, oyun karakteriyle gercek hayatta erisemeyecegi statii veya sayginliga
ulagabilmesine ve kolay erisilebilir olmasina olanak taniyarak bu oyunlar1 cazip hale getirmistir
(Uzunoglu, 2021).

21. yiizyilda her seyin dijitallestigi diinyamizda, ¢ocuklarin teknolojik cihazlar ve dolayisiyla
dijital oyunlarla tanigmasi kaginilmaz bir héle gelmistir (Yigit ve Alat, 2022). Tablet ve telefonlarin cok
kiigiik yaglarda cocuklara sunulmasi, gocuklarin dijital oyunlarla tanigma yasmi 6nemli Olglide
disiirmiistiir (Uzunoglu, 2021). Konuya iligkin yapilan birgok arastirma bulgusuna gore, ¢ocuklar {ist
yaslardaki bireylere gore dijital oyunlara daha fazla ilgi duymaktadir (Vatandag, 2021). Nitekim
Tiirkiye’de 6-15 yas arast ¢ocuklarin %72,7’si dijital oyun oynamay1 tercih etmektedir (Tiirkiye
Istatistik Kurumu [TUIK], 2024). Dolayisiyla ¢ocuklarm dijital oyunlara kolay ulasabilmeleri ve
ozellikle oyun siiresi ve iceriklerinin kontroliiniin saglanamamasi gibi durumlar ¢ocuklarda dijital oyun
oynama aligkanliginin bagimliliga doniigmesinde risk olarak degerlendirilebilir. Biilbiil vd. (2018)
kiigiik yaslarda dijital oyunlarla karsilasmak ve erken yasta teknolojik cihazlara sahip olmanin dijital
oyun bagimlilig1 riskini artirdigini belirtmistir. Ayrica Hazar ve arkadaslar1 (2020) ise uzun siire dijital
oyun oynamanin bagimliliga doniistiigiinii bulgulamistir. Benzer sekilde Ogurlu ve arkadaslart (2021)
giinliik olarak artan miktarda dijital oyun oynama siiresini bagimliligin temel belirtilerinden biri olarak
degerlendirmistir.

Dijital oyun bagimlilig1, kisinin oyununu birakamamasi, siirekli olarak oyunu diisiinmesi ve
stirekli oyunla ilgilenmesi seklinde tanimlanabilir (Horzum, 2011). Gokgearslan ve Durakoglu’na
(2014) gore ise dijital oyun bagimliligi, teknoloji bagimliliginin bir tiirii olarak kabul edilen ve oyun

oynamaya yonelik uyumsuz ve inatgt davranis bi¢imidir. Geleneksel oyun tiirlerinin kargisinda
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konumlandirilan ve sinirlandirilmasi oldukga gii¢ olan dijital oyunlar, video ve bilgisayar oyunlari,
internet siteleri, elektronik oyuncaklar, akilli telefon ve tabletlerdeki tiim oyun etkinliklerini
icermektedir (Mustola vd., 2016). Artik bos vakitlerinde dijital oyun oynamak icin sabirsizlanan
cocuklarin ¢ag1 olan giiniimiizde gelecek nesillerimizin saglikli yetistirmelerinin olduk¢a zor oldugu
sOylenebilir (Gilivendi vd., 2019).

Nitekim dijital oyun bagimlilig ile ilgili yapilan arastirmalar bagimliligin ¢ocuklarda anksiyete,
depresyon, stres, saldirganlik, anti sosyal davranis, ders ¢aligmaya iliskin kaginma davranigi, akademik
basarida diisiis, kas iskelet sistemi problemleri gibi sorunlara yol agtigini géstermektedir (Balike1, 2018;
Hastings vd., 2009; Mogosoglu ve Yorulmaz, 2023; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Polat ve Topal, 2022;
Sahin, 2018). Ayrica dijital oyun bagimlisi ¢ocuklar, oyunla biitiinleserek tiim hayatinda onu yagamaya
baglamaktadir. Bu durumun en énemli gostergesi ¢ocuklarin oyunlardaki karakterlerle kendilerini asir
iliskilendirmesidir (Altun ve Atasoy, 2018). Dijital teknoloji alanindaki gelismeler ve gelecekte
beklenen yenilikler dikkate alindiginda, ¢ocuklar igin siirekli degisim gosteren ve ger¢ek yasamdan
uzaklasmaya neden olan bir dijital ortam olustugu goriilmektedir (Saglam, 2024). Gelecegin toplumunu
ve ebeveynlerini olusturacak ¢ocuklarin hem ruhsal ve fiziksel agidan saglikli olmak hem de akademik
yasamini hedefledigi gibi sekillendirebilmek i¢in teknolojiyi bilingli kullanma aliskanlig1 kazanmalari
bir gereklilik olarak degerlendirilebilir (Gezgin, 2023). Dolayisiyla dijital oyun bagimliligin dnlenmesi
ve yayginlagsmasina kars1 aile faktorii 6nemli bir odak noktasi olarak goriilmektedir. Aileler, ilk olarak
bagimlilik denen olguyu kabul etmeli ve dikkate almalidirlar (Koral ve Alptekin, 2023). Bu baglamda,
ebeveynlerin dijital oyunlara iliskin farkindaliklarinin ¢ocuklarina olumlu yansiyacagi soylenebilir
(Aydogan ve Giiney, 2019).

Hayatin olagan akisi igerisinde sira disi kararlari, yaklasimlari, davranislari ve uygulamalariyla
her zaman farkli olduklarin1 gosteren, ortalamanin ¢ok iizerinde performans gosteren kisiler, 6zel
yetenekli bireyler olarak degerlendirilmektedir (Camdeviren, 2014). Ozel yetenekli cocuklar tipik olarak
ylksek biligsel yetenege sahiptirler yani ortalamanin {izerinde zeka diizeyine (IQ) sahip olmak 6zel
yetenekli olmanin klasik bir 6zelligi olarak kabul edilmektedir (Marland, 1972, akt. Yilmaz vd., 2022).
Ozel yetenekliler dikkat siiresi, analiz, sentez, problem ¢dzme gibi bilissel gelisim alaninda yasitlarindan
ileri diizeyde performans gostermektedirler (Bayko¢-Dénmez, 2010). Bu gelisim &zelliklerinin dijital
oyunlar i¢in gerekliligi diisiiniildiiglinde 6zel yetenekli ¢ocuklar i¢in dijital oyunlar olduk¢a dikkat
cekici olabilmektedir. Nitekim Agaoglu ve Metin (2016) 6zel yetenekli ¢ocuklarin normal gelisim
gosteren akranlaria gore daha fazla dijital oyun oynadiklarini tespit etmistir. Ek olarak, Karakas-Misir
ve Yaman (2023) 6zel yetenekli 6grencilerin dijital oyun oynama siirelerinin giinde yaklasik 1,5 saat
oldugunu belirtmistir.

Ozel yetenekli ¢ocuklarda teknoloji kullanimina iliskin cesitli arastirmalarin yapildigi goze
carpmaktadir. Ilgili alanyazin incelendiginde &zel yetenekli ilkokul dgrencilerinde internet bagimlilig
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(Usta, 2016) ve oyun bagimliliginin (Say1 ve Sahin, 2021; Sahin, 2018) ¢esitli degiskenlerle iliskisinin

incelendigi betimsel arastirmalarin yapildigi goriilmektedir. Ayrica Agaoglu ve Metin (2016) Bilim ve
Sanat Merkezine (BILSEM) devam eden &grencilerin siddet igeren bilgisayar oyunlarini oynama
durumlarini incelemistir. Fakat arastirma kapsaminda yapilan alanyazin taramasi sonucunda ilkokula
devam eden 6zel yetenekli 6grencilerin dijital oyun oynama aligkanliklarina iliskin ebeveyn goriislerinin
incelendigi herhangi bir nitel aragtirmaya rastlanmamistir. Bu a¢idan mevcut arastirmanin ilkokul
cocuklarinda dijital oyun oynama aligkanligmmin 6zel yetenekliler 6rnekleminde derinlemesine
incelenmesinin gerek aragtirmacilar gerekse sahada calisan uzmanlar i¢in 6nemli katkilar sunmasi
beklenmektedir. Ayrica dijital oyun oynama aligkanliginin bagimliliga doniismesi riskine karsi etkili
olan uygun ebeveyn yaklagimlarinin ortaya ¢ikarilmasinin diger ebeveynler igin yol gosterici olabilecegi
Ongoriilmektedir.

Ozel yetenekli ¢ocuklarin bilisim teknolojilerini iist diizeyde kullanmalarinin kendileri igin
olumlu yonleri oldugu kadar risklerinin de degerlendirilmesi gerekmektedir (Yavuz, 2018). Nitekim
oyun bagimliliginin yol agacagi olumsuzluklar 6zel yetenekli bireylerin potansiyellerini tam olarak
kullanabilmelerini engellemesi s6z konusu olabilir. Dolayisiyla bu durum ciddi bir zihinsel sermayenin
yok olusu seklinde degerlendirilebilir (Sahin, 2018). Sonug olarak bir toplumun ilerlemesinde en 6énemli
giic kaynaklarmdan biri olabilecek 6zel yetenekli g¢ocuklarin ruh sagliklarinin korunmasinin bir
gereklilik oldugu ifade edilebilir (Saranli ve Metin, 2012). Bu baglamda ebeveynlerin dijital diinyanin
gereksinimlerini ve oOzelliklerini 6grenerek cocuklart bu konuda bilingli bir sekilde yetistirmesi
gerekmektedir (Saglam, 2024). Bu nedenle bu aragtirma, ebeveynlerin 6zel yetenekli cocuklarinin dijital
oyun oynama aligkanliklarina iligkin goriislerine odaklanmaktadir. Bu kapsamda arastirmada asagidaki

sorulara yanit aranmigtir:

1. Ozel yetenekli ¢ocuklar dijital platformlarda hangi tiir oyunlar1 tercih etmektedir?

2. Ebeveynler dijital oyunlarla ilgili ne gibi diizenlemeler ya da kurallar getirmektedir?

3. Ebeveynler oyun oynama siiresi doldugu halde oyunu sonlandirmayan ¢ocuklarina nasil
tepki vermektedir?

4. Dijital oyunlar ¢ocuklarda ne tiir sorunlara yol agmaktadir?

5. Dijital oyunlar aile igi iligkileri nasil etkilemektedir?

6. Ebeveynler dijital oyun oynama aligkanliginin bagimliliga déniisme riskine karsi hangi

onlemleri almaktadir?
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2. YONTEM

Arastirma Modeli

Bu arastirma 6zel yetenekli ¢cocuga sahip ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama
aligkanliklarina iligkin goriislerini belirlemek amaciyla nitel aragtirma desenlerinden olgubilim
deseninde tasarlanmigtir. Olgubilim deseninde farkinda olunan ancak derinlemesine ve ayrintili bir
anlayisa sahip olunmayan diger bir deyisle tam kavranamayan olgulara iligkin anlamlar1 ortaya ¢ikarmak

amaglanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2016).
Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubu amagli 6rneklem yontemlerinden Olgiit Ornekleme yoOntemi
kullanilarak belirlenmistir. Olgiit 5rnekleme, drneklemin arastirmanin amacina uygun olarak belirlenen
niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler ya da durumlardan olugmaktadir (Biiyiikoztiirk vd., 2020).
Dolayisiyla bu rastirmada BILSEM’e devam eden, genel yetenek alanindan tanilanmis ve dijital oyun
oynama aligkanlig1 olan ¢ocuga sahip olmak 6lgiit olarak belirlenmistir. Sonug olarak, ¢alisma grubu
yukarida belirtilen Olciitleri saglayan ve arastirmaya katilmaya goniilli 20 ebeveyn katilimcidan
olugsmaktadir. Katilimcilarin yas ortalamasi 34,1°dir. Ayrica katiimcilara iligkin diger tamimlayici

bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1
Ebeveynlere iligkin tanimlayict bilgiler

n %
Cinsiyet Kadin 11 55
Erkek 9 45
Lise 1 5
e e On lisans 1 5
Egitim diizeyi Lisans 15 75
Lisansiistii 3 15
Ogretmen 7 35
Miihendis 4 20
Ev hanimi 3 15
Memur 1 5
Meslek Akademisyen 1 5
Astsubay 1 5
Ozel sektor 1 5
Sehir plancist 1 5
Emekli 1 5
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Tablo 1 incelendiginde, katilimcilarin % 55’1 (n=11) kadin, % 45’1 (n=9) erkektir. Ayrica katilimcilarin

% 75’1 (n=15) lisans mezunudur. Meslek olarak ise katilimcilarin % 35°’i (n=7) Ogretmendir.

Ebeveynlerin ¢ocuklarina iliskin tanimlayici bilgiler ise Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2

Cocuklara iligkin tanimlayici bilgiler

n Y%

Cinsiyet Kiz 8 40
Erkek 12 60

2 2 10

Smuf diizeyi 3 5 25
4 13 65

Cocuga ait teknolojik alet Hayir 7 35
Tablet 9 45

Cep telefonu 3 15

Bilgisayar 1 5

0-1 saat 7 70

Dijital oyun oynama siklig1 (Her giin) 1-2 saat 2 20
2 saat ve lizeri 1 10

Dijital oyun oynama siklig1 (Haftada 0-1 saat 3 60
birkag giin) 2 saat ve lizeri 2 40
Dijital oyun oynama siklig1 (Sadece 0-1 saat 2 40
hafta sonu) 1-2 saat 3 60

Tablo 2 incelendiginde, ¢ocuklarin % 40’1 kiz (n=8) ve % 60’1 (n=12) erkektir. Sinif diizeyi
acisindan bakildiginda % 65°1 (n=13) 4. sinif 6grencisidir. Ayrica ¢ocuklarin % 35’1 (n=7) herhangi bir
teknolojik alete sahip degilken % 45’inin tablete sahip oldugu goriilmektedir. Dijital oyun oynama
sikligina bakildiginda ise ¢ocuklarin % 70’inin (n=7) her giin 0-1 saat araliginda oyun oynadig

goriilmektedir.
Veri Toplama Araci

Aragtirmada veri toplama araci olarak kisisel bilgi formu ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu
hazirlanmigtir. Gorlisme formunun hazirlanmasi siirecinde ilk olarak ilgili alanyazin taramasi
yapilmigtir. Daha sonra kapsam gecerligini saglamak amaciyla iki farkli iiniversitenin Rehberlik ve
Psikolojik Danismanlik Boliimiinden iki akademisyenden goriisme formuna iligskin oneriler alinmustir.
Uzman Onerileri dikkate alinarak belirtilen diizeltmeler yapilmistir. Sonug olarak, 6 soruluk yari

yapilandirilmis gériisme formu hazirlanmistir. Gériisme formunda yer alan sorular agagidaki gibidir:

1. Cocugunuz dijital platformlarda hangi tiir oyunlar1 oynuyor?

2. Cocugunuzun oyun oynamasiyla ilgili ne gibi diizenlemeler ya da kurallar (oyun tiiri,
oynama sliresi, ne zaman gibi) getiriyorsunuz?

3. Oyun oynama siiresi doldugu halde ¢ocugunuzun oyun oynamay1 birakmadigi durumlarda

ona nasil tepki veriyorsunuz?
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4. Dijital oyunlar ¢ocugunuzda ne tiir sorunlara yol agiyor?

5. Dijital oyunlar aile i¢i iliskinizi nasil etkiliyor?

6. Cocugunuzda dijital oyun oynama aligkanliginin bagimliliga doniismesi riskine kars1 hangi
onlemleri aliyorsunuz?

Verilerin Toplanmasi

Arastirmada veri toplamak amaciyla goriisme teknigi kullanilmistir. Gériisme teknigi, dnceden
belirlenmis ve ciddi bir amag igin yapilan soru sorma ve yanitlama tarzina dayal karsilikli ve etkilesimli
bir siireci ifade etmektedir (Yildirnm ve Simsek, 2016). Veri toplama siirecine baglamadan 6nce ilk
olarak Il Milli Egitim Miidiirliigiinden “Arastirma Uygulama Izni” belgesi alinmistir. Gerekli izinler
alindiktan sonra ebeveynler telefonla aranarak 6n goriisme yapilmistir. On gériismede arastirmanin
icerigi hakkinda bilgi verilmis ve kimliklerinin hicbir sekilde kimse ile paylagilmayacagi belirtilmistir.
On goriisme sonrasinda arastirmaya katilmaya goniillii ebeveynlere randevu verilerek goriismeler
yapilmigtir. Goriismeler arastirmacilar tarafindan yiiz yiize gerceklestirilmis ve yaklagik 10-15 dakika
arasinda siirmiistiir. Goriismeler sirasinda veri kaybimi 6nlemek amaciyla ebeveynlerden izin alinarak
ses kayit cihazi kullanilmistir. Arastirma verileri 2024-2025 egitim dgretim yilinin birinci doneminde

toplanmustir.
Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler icerik analizi kullanilarak ¢ziimlenmistir. igerik analizi, belirli
kurallara dayali kodlamalarla bir metnin baz1 s6zciiklerinin daha kiigiik i¢erik kategorileri ile 6zetlendigi
sistematik, yinelenebilir bir teknik olarak ifade edilmektedir (Biiyiikoztiirk vd., 2020). Katilimcilarin
cevaplarina gore kodlar olusturularak temalar altinda toplanmistir. Bu dogrultuda, katilimci yanitlar
oncelikle satir satir okunarak anlamli veri birimleri tespit edilmis ve bu birimler baslangi¢ kodlari olarak
yapilandirilmistir. Daha sonra, ortak oOzellikler tasiyan kodlar tematik biitiinliik gozetilerek alt
kategoriler halinde gruplandirilmig ve bu alt kategoriler ana temalar altinda toplanmistir. Kodlama
siirecinde arastirmacilar arasi gilivenirligi saglamak amaciyla bagimsiz kodlayicilarla karsilagtirma

yapilmis ve kodlayici tutarliligi saglanmistir. Sonrasinda, temalara iligkin frekanslar belirlenmistir.
3. BULGULAR

Bu bolimde ebeveynlerin g¢ocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarina iliskin
goriislerinden elde edilen bulgular yer almaktadir. Gizlilik esas1 dikkate alinarak katilimcilara “K1, K2,

K3...” seklinde kod verilmistir. Goriisme kapsaminda katilimeilar ilk olarak “Cocugunuz dijital
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platformlarda hangi tiir oyunlari oynuyor? ” sorusunu yanitlamistir. Cocuklarin oynadiklari oyun tiiriine

iligkin elde edilen bulgular Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3

Cocuklarin oynadig dijital oyun tiirleri

Oyun tiirleri f Katihmcilar

Savas 14 K2, K3,K4,K5 ,K6,K8, K9, K10, K11, K13, K14, K16, K19, K20
Yapl/Insa 8 K2, K6, K8, K13, K14, K17, K18, K19

Zeka oyunlart 4 K1, K7, K8, K13

Dekorasyon 3 K1, K12,K15

Futbol 2 K5, K20

Tablo 3 incelendiginde, cocuklar en ¢ok savas ve yapi/insa oyunlarin1 oynamaktadir. Bu
oyunlar sirasiyla zekad oyunlari, dekorasyon ve futbol oyunlar izlemektedir. Oyun tiiriine iliskin bazi
ebeveyn goriisleri su sekildedir: K3: “Abisiyle ve abisinin arkadagslari ile birlikte konsol oyunlarindan
Fortnite oyunu oynuyor. Silahli, siddet icerikli...”, K4: “Su aralar Brawl Stars diye oyun oynuyorlar
abisiyle birlikte. Biraz patlatmali, siddete meyilli icerigi var.”, K14: “Birka¢ arkadasiyla ¢evrim igi
Pubg oynuyor. Igerigi hakkinda cok bilgi sahibi degilim ama savas oyunu diye biliyorum. Minecraft
oynuyor. Bir domem de Brawl Stars oynamisti.”, K17: “En ¢ok oynadigi oyun Minecraft oyunudur.
Mimari igerikli oldugu icin ve biraz da tiretebilecegi seyler oldugu icin daha ¢ok bu oyuna yéneliyor.”,
K18: “Minecraft oyununu ¢ok seviyor. Onu oynamak istiyor. Minecraft oyununda kendi diinyasin
olusturuyor. Oradaki verilenlerle kendi evini, kendi havuzunu yapryor.”, K20: “Savas oyunu ve futbol.

Brawl Stars ve FIFA diye biliyorum.”.

Katilimcilar ikinci olarak “Cocugunuzun oyun oynamasiyla ilgili ne gibi diizenlemeler ya da
kurallar (oyun tiirti, oynama siiresi, ne zaman gibi) getiriyorsunuz?” sorusunu yanitlamistir.
Ebeveynlerin oyun oynamaya iliskin uyguladiklar1 diizenleme ya da kurallarla ilgili elde edilen bulgular

Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4

Dijital oyun oynamayla ilgili diizenleme ya da kurallara iliskin ebeveyn goriisleri

Tema Kodlar f Katihhmcilar
K1, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K10, K11,

Siire simirlamast I3 K12.K13,K16, K18, K19, K20

Tedbir feerik tiiri 1, K2,K3,K4,K5, K6,K8, K9, K10, Kll,
gent K12, K17, K20
Belirli giinler 3 K8, KI11,K18

Kosul Odevlerini bitime ;3 K3,K4,K6,K9,KI0, K11, KI3, K14, KIS,

K16,K17, K18, K19

Tablo 4 incelendiginde, ebeveynler ¢ocuklarinin dijital oyun oynamalarina iligkin sirastyla siire
sinirlamasi, igerik tiirli, Odevlerini bitirme ve belirli giinler seklinde diizenlemeler getirdigi

goriilmektedir. Buna iligkin baz1 ebeveyn goriisleri su sekildedir: K1: “Sadece hafta sonlart birer saat
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oynamasina izin veriyoruz.”, K2: “Haberlerde duydugumuz zararli oyunlari oynamasina izin
vermiyoruz.”, K3: “Oyun oynama zamani aksamlart 8-9 arasidir. O zamana kadar odevler bitmigse
oynayabilir. Okuldan gelir gelmez istedikleri zaman kesinlikle izin vermiyoruz.”, K6: “Odevlerini
bitirdikten sonra verdigimiz siire dahilinde ve belirledigimiz oyunlar gseklinde oynayabiliyor.
Onceligimiz ddevler.”, K11: “Genelde ev édevlerini bitirdikten sonra vermeyi tercih ediyorum. Ciinkii
ddev siiresini ¢ok uzatiyor ve sikiliyor.”, K15: “Odevlerini yaptiktan sonra serbest zamanlarinda istedigi
kadar oynayabilir.”, K18: “Odevlerini yaptig: siirece hafia sonlari 1 saat oynamasina izin veriyorum”,
K19: “Ben oncelikle odevierini yapsin, sorumluluklarini yapsin istiyorum. Onlar: yaptiktan sonra izin

veriyorum.”.

Katilimcilar tiglincii olarak “Oyun oynama siiresi doldugu halde ¢ocugunuzun oyun oynamay
birakmadigr durumlarda ona nasil tepki veriyorsunuz?” sorusunu yanitlamistir. Ebeveynlerin

tepkilerine iliskin elde edilen bulgular Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5

Ebeveynlerin ¢cocuklarin oyunu birakamadiklarinda gésterdikleri tepkilere iligkin goriisleri

Tema Kodlar f Katihhmcilar
Sozel olarak uyarma K1,K3,K7,K9,K10,KI11, K12, K13, K14, K15, K16,
13
Kontrol K18, K19
Siire esnetme 11 K1, K4, K7,K8, K9, K12, K14, K17, K18, K19, K20
Televizyona yonlendirmek 1 K4
Sonraki oyun siiresini 5 K2, K5, K6, K8, K13
Ceza kisaltma
Oyuna erigimi yasaklama 5 K2, K4, K10,K12, K16

Tablo 5 incelendiginde, ebeveynlerin cocuklarinin oyunu birakma konusunda giigliik
yasadiginda sozel olarak uyarmayi ve siire esnetmeyi daha ¢ok tercih ettikleri goriilmektedir. Ayrica
sonraki oyun siiresini kisaltma, oyuna erisimi yasaklama ve televizyona yonlendirmek diger tercih
edilen tepkiler seklinde siralanmistir. Tercih edilen ebeveyn tepkilerine iligkin bazi goriisler su
sekildedir: K1:“Oncelikle uyariyorum. Belki on dakika daha siireyi esnetebiliyorum. Sonrasinda bir
stkintimiz olmadi simdiye kadar.” K2: “Tabletini elinden aliyorum. Elinden almak derken tableti
saklyyorum. Bir hafta oynamama cezasi veriyorum.”, K3: “Haliyle sert bir tepki veriyorum. Ciinkii
cocuklar o vaktin nasil gegtigini bilmiyor. Hep daha fazlasini istiyor. Eger sert tepki vermezsem stireyi
uzatmak istiyor. Sinir koymak adina sert bir sekilde uyarryorum”, K8: “Bir seyi bitirme asamasindaysa
bitirmesine izin veriyoruz. Ama eger oyun oynamada ¢ok ileri giderse daha sonraki giin oyun hakkindan
gidiyor. Yani oyun oynama siiresinden gidiyor.”, K12: “Catisma yasamiyorum. Siiren doldu diyorum.
O da 5 dakika daha, oyun bitmedi, surasini yapamadim diyebiliyor. O zaman 5 dakika daha veriyorum.
Ondan sonra artik kapat diyorum.”, K13: “Birakmazsan eger bir dahakine aymi uzunlukta

oynayamayacaksin diyorum. Ya da ekrvandan mahrum birakacagimi soyliyorum”, K17: “Oyunu
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tamamlamasini bekliyoruz. Bir saati gegse de oyunu tamamlamak istiyor. Biz de bitirmesine izin
veriyoruz. Yani karsilikli olarak anlasma yoluna gidebiliyoruz.”, K20: “Bazen oyunun tam ortasinda

oldugunda ek siire vermemi istiyor. O zaman 15 dakika bonus siire vermek zorunda kaliyorum.”.

Katilimcilara dordiincii olarak “Dijital oyunlar ¢ocugunuzda ne tiir sorunlara yol agiyor?”
sorusu yoneltilmistir. Ebeveynlerin dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki etkilerine iliskin goriisleri

Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6

Dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki etkilerine iliskin ebeveyn goriisleri

Tema Kodlar f Katihimcilar
Ofke 7 K5, K6, K13, K14, K15, K18, K20
Psikolojik Uziintii 2 K19, K20
Bagimlilik 2 K2,K14
Uykuda sayiklama 1 K8
Zihinsel Zihnin oyunla mesgul olmasi 7 K1,K2,K3,K11,K13, K16, K17
Bireysel oyun kuramama 3 K4, K9, K13
Sosyal Gergek yasamdan uzaklagma 4 K2, K4, K7, K14
Zaman kaybi 3 K7,K12, K14
Davramissal Argo kelime 6grenme 2 K9, K11
Sabirsizlik 1 K12
Fiziksel Gorme bozuklugu 2 K1,K11
Akademik Akademik basarida diisiis 1 K2
Notr Etkilemiyor 1 K10

Tablo 6’da goriildiigii gibi, ebeveynlere gore dijital oyunlarin gocuklarda en ¢ok 6fke duygusuna
ve zihnin oyunla mesgul olmasina yol agmaktadir. Bunlara ek olarak, bireysel oyun kuramama, gercek
yasamdan uzaklagma, zaman kaybi, liziintii, bagimlilik, gérme bozuklugu, argo kelimeler 6grenme,
uykuda sayiklama, sabirsizlik, akademik basarida diisiisiin ebeveynlerin ¢ocuklarinda gézlemledikleri
diger sorunlar oldugu goriilmektedir. Ayrica ebeveynlerden biri dijital oyunlarin gocugu iizerinde etkisi
olmadigimi belirtmistir. Ebeveynlerin ¢ocuklarda gozlemledikleri sorunlara iliskin bazi goriisler su
sekildedir: K1: “Siirekli oyun oynama istegi duyuyor.”, K2: “Bagimliliga doniistiigiinii diigiiniiyorum.
Iletisimde sikinti yasiyoruz. Siirekli oyunlardan bahsetmek istiyor. Genellikle bizden uzak, kendi
odasinda oluyor. Hayattan kopuyor. Baska kisisel ozellikler de dahil olabilir ama akademik basarisint
da etkiledigini diigiiniiyorum. Basarisiz bir ¢ocuk degil ama ¢ok daha basarili olabilecegi durum
varken...”, K4: “Yoksun kaldiginda ne yapacagini saswrabiliyor. Aglayabiliyor. Abisine satasmaya
calistyor. Cocuklara telefonu almadan once asagi inerdi, arkadaglariyla oynardi. Bazen miidahale
edilmezse birkag giin asagr inmedigi oluyor. En son elinden her seyi alip yasak koyunca mecbur kalip
iniyor.”, K5: “Bazi oyunlarin agresiflik konusunda olumsuzlugunu gozlemledik.”, K9: “Argo kelimeler
ogrenebiliyor.”, K10: “Herhangi degisiklik gérmiiyorum.”, K13: “Ofkeye yol agiyor. Duygusal olarak
agresiflestigini diisiiniiyorum. Ekram engellediginizde falan 30-40 dakika gerilim yasayabiliyor. Ama
sanki her gegen giin biraz daha uzuyor gibi. Daha uzun siire ofke duygusunda kalabiliyor. >, K14:

“Miimkiin oldugunca vermemeye gayret ediyoruz, telefonu aklina getirmesin diye ugrasityoruz ama
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zihninin bir kenarinda hep bu var. En basiti pazar giinii dus alacak ama ¢ocugumuzun buna ayiracak
vakti bile yok. Dusta gecirecegi 5 dakikayr oyunda gegirmek istiyor.”, K20: “Bazen sanki daha sinirli
olabiliyor diye gozlemliyorum. Ozellikle oyunu kaybettigi zaman sinirli oluyor. Kaybedince yine ¢ok

tiziildiigiinii de gozlemliyorum.”.

Katilimcilara besinci olarak “Dijital oyunlar aile igi iligkinizi nasil etkiliyor?” sorusu
yoneltilmistir. Ebeveynlerin dijital oyunlarin aile ici iligkileri nasil etkiledigine iliskin goriisleri Tablo

7’de verilmistir.

Tablo 7

Dijital oyunlarin aile i¢i iliskileri nasul etkiledigine iliskin ebeveyn goriisleri

Tema Kodlar f Katihimcilar

Sinirli iletisim 6 K2,K4, K5,K10, K13, K15
Olumsuz Aile i¢i catisma 5 K6,K11,K13, K17, K20

Esler arasi ¢atigma 3 K11,K14, K16
Notr Etkilemiyor 7 K1, K3, K8, K9, K12, K18, K19

Tablo 7’ye gore, aile i¢inde dijital oyunlardan kaynakli sirastyla sinirli iletigim, aile i¢i ¢catigma
ve esler arasi catisma yasandigi goriillmektedir. Ayrica ebeveynlerden yedisi ise dijital oyunlarm aile igi
iligkilerini etkilemedigi seklinde goris bildirmistir. Aile i¢i iliskilerinin dijital oyunlardan nasil
etkilendigine iliskin bazi ebeveyn gorisleri su sekildedir: K1: “Bir problem yasamiyoruz. Ciinkii
kasitlamamiz var. Bugiine kadar da bir sorun yagsamadik.”, K2: “Bizden kopuyor. Oturup da bir sey
yapacagimiz zaman benim canim sikiliyor diyor.”, K5: “Cok fazla degil ama aile i¢inde baska yapacak
bir aktivite bulamadigi zamanlar oluyor. Hafta sonu okul olmadig i¢in bazen sikiliyor. Biraz daha
oynayabilir miyim seklide talepte bulunabiliyor.”, K8: “Oyun zamani ¢arsamba ve cumartesi giinleri
oldugu icin bizim icin ¢ok sikinti yaratmiyor.”, K10: “Aile iginde eskisi gibi sohbet olmuyor. Daha ¢ok
oyun oynamayi tercih ediyor.”, K11: “Ozellikle bizim icin telefon siiresi bizim i¢in sorun oluyor. Biraz
daha, biraz daha derken, ister istemez ses tonu sertlesiyor. Bu defa catisma yasaniyor.”, K13:
“Tartismalara sebep oluyor. Ozellikle birakmadigr zamanlarda ya da olmadik zamanlarda almak
istediginde gerilimlere sebep olabiliyor.”, K14: “Aslhinda olumlu yonde etkilemiyor. Siirekli cocugumuzu
bu durumdan nasil ¢ekebiliriz, onu telefondan oyundan nasil uzaklagtiririz diye diisiiniiyoruz. Onun
stersi, gerginligi bizim de esimle olan iliskimizi etkiliyor.”, K16: “Bazi zamanlar esim birak oynasin
diyebiliyor. Ben de ¢ok istekli degilim bu konuda. Esim biraz daha miisamaha gosterebiliyor. Biz de aile
icinde egimle bazen c¢atisiyoruz.”, K19: “Kontrollii oldugu icin aile ici iliskimizi etkiledigini

diistiinmiiyorum.”.

Katilimcilar son olarak “Cocugunuzda dijital oyun oynama aligkanhigimin bagimhiliga
doniismesi riskine karsi hangi énlemleri alryorsunuz?” sorusunu yanitlamistir. Dijital oyun bagimlilig1
riskine kars1 ebeveynlerin almis oldugu 6nlemlere iligkin bulgular Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8

Dijital oyun bagimlilig: riskine karsi alinan onlemlere iliskin ebeveyn goriisleri

Tema Kodlar f Katilimcilar
Siire sinirlamast 13 K1, K3, K4, K5, K6, K8, K11, K12, K13,
Kontrol K16, K17, K18, K20
Icerik tiirii 5 K1, K3, K4, K17, K20
Yasak koymamak 4 K4, K7, K15, K19
Farkl aktivitelere yonlendirme 2 K12, K15
Tedbir Teknolojik alete sahip olmama 2 K3, K10
Oyun ¢esidini sinirlandirma 1 K7
Ebeveyn takip programi 1 K20
Model olma 4 K3, K5, K15,K19
Aile rehberligi Bilingli kullanimi1 6gretme 3 K4, K6, K20
Cocukla zaman gegirmek 3 K5, K11, K20
Riskleri hakkinda bilgilendirme 2 K6, K9
Ogretmen ig birligi 2 K1, K11
Dis destek Ufman destegi : 1 K11

Tablo 8 incelendiginde, ebeveynlerin dijital oyun bagimliligi riskine karsi agirlikli olarak siire
smirlamasi, igerik tiirli, model olma, yasak koymama, bilingli kullanimi1 &gretme ve ¢ocukla zaman
gecirmek gibi dnlem aldiklar1 goriilmektedir. Bu 6nlemleri sirasiyla farkli aktivitelere yonlendirme,
teknolojik alete sahip olmama, riskleri hakkinda bilgilendirme, 6gretmen is birligi, oyun c¢esidini
siirlandirma, ebeveyn takip programi ve uzman destegi takip etmektedir. Buna iligkin bazi ebeveyn
goriisleri su sekildedir: K1: “Ilkokul 6gretmeni de hafia ici oyun oynama yasagini getirdi. Hafta ici
kesinlikle tablet ya da telefon kullanimina izin vermiyor. Biz de zaten buna devam ediyoruz. Ogretmeni
zaten daha ¢ok dinliyorlar.”, K3: “Bagimliliga doniismemesinde ebeveyn kontrolii sart oluyor. Ebeveyn
hem oynadigi oyunu gézetleyecek hem de zaman kisitlamasi1 mutlaka gerekiyor. Bir de ¢ocuguma ben
tablet almayt tercih etmedim. Esim alalim mi dedigi zaman hep karsi ¢ciktim. Ona ait bir teknolojik cihaz
yok.”, K6: “Kendimiz giin i¢inde limit koyuyoruz. Esim daha ¢ok teknolojiden anladigi icin bu oyunlarda
ne gibi riskler olabilecegini anlatryor. Eger bir oyun yasakladiysak hangi risklerden kaynaklr oldugunu
soyliiyoruz.”, K7: “Ne kadar az oyun indirirsek, ne kadar az oyunla tamisirsa birakmasi daha kolay olur.
Bir¢ok oyun olsaydi biraz ondan biraz ondan oynayayim diye diistinebilirdi.”, K12: “Farkl etkinlikler
vapryoruz. Birlikte kutu oyunlart oynuyoruz. Sinema izliyoruz ya da hava giizelse disart ¢ikiyoruz.”,
K13: “Zaman kisitlamas: yapmaya ¢alisiyorum. Ciinkii birakirsak ciddi anlamda bagimliliga sebep
olacak.”, K15: “Daha fazla hosuna gidecek aktiviteler bulmak gerekiyor. Arkadaslariyla bulusmak,
sinemaya gitmek gibi. O sekilde bagimliliktan uzaklasir. Bagimliliga ¢ok yakin su an.”, K16: “Bagimli
hale gelmesin diye suimurlama koymaya ¢alisiyorum. Oyun yerine birlikte bir sey yapalim mi diyorum.
Zeka oyunlart oynayabiliriz ya da kitap okuma saati yapabiliriz. Onunla daha kaliteli zaman ge¢irmeye
calistyorum.”, K19: “Tamamen kisitlamak yani yasaklamak yerine kontrollii olmak gerekiyor. Ciinkii

yvasaklar hep ilgi dogurur.”.
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4. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu aragtirma, 6zel yetenekli ¢ocuga sahip ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama
aligkanliklarina iligkin goriislerinin belirlenmesi amaciyla yapilmistir. Arastirmada ilk olarak,
ebeveynlerin ¢ocuklarinin oyun tiiriine iliskin goriisleri analiz edilmistir. Elde edilen bulgular, 6zel
yetenekli cocuklarin savas ve yapi/insa oyunlarina daha fazla ilgi gosterdigini ortaya koymustur. Ozel
yetenekli ¢ocuklarin savas oyunlarina daha fazla ilgi duymasi, bu tiir oyunlarin stratejik diigiinme,
problem ¢6zme ve hizli karar verme becerilerini gelistirmeye yonelik dinamikler igermesiyle
aciklanabilir. Ayrica, s6z konusu oyunlarin rekabetgi yapisi ve karmasik senaryolari, bilissel agidan
zorlayici1 gorevlerden hoslanan 6zel yetenekli ¢ocuklar igin daha cazip hale gelebilir. Benzer sekilde
Sevgili-Kogak (2019) o6zel yetenekli ¢ocuklarin dijital oyunlara yoénelik goriislerini inceledigi
aragtirmada, 6zel yetenekli cocuklarin ¢ogu oynadiklari oyunlari yapi/insa ve savas olarak belirtmistir.
Ustiinel ve Meral (2015) ise yaptiklar1 arastirma sonucunda, 6zel yetenekli cocuklarin macera, aksiyon
ve strateji oyun tiirlerini diger tiirlere gore daha fazla tercih ettigi sonucuna ulasmstir. Ozel yetenekliler
ornekleminde dijital oyunlar lizerine yapilan ¢alismalarin bulgulari incelendiginde, bu arastirmada tercih

edilen dijital oyun tiirlerine iliskin bulgularla benzerlik gosterdigi s6ylenebilir.

Arastirmada elde edilen bir diger bulgu, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynamalarina
iliskin siire sinirlamasi, igerik tiirii, 6devlerini bitirme ve belirli giinler seklinde diizenlemeler getirdigi
goriilmiistiir. TUIK e (2024) gére, dijital oyun oynama aligkanligi olan gocuklarin % 40,1'i planladig1
stireden daha fazla oyun oynamakta ve % 35,6's1 oyun oynamaktan kaynakli sorumluluklarm
aksatmaktadir. Cocuklar, oyunlarda gordiikleri bir¢cok seyi taklit edebilmekte, Gykiinebilmekte ve
kontrolsiiz, zararli igeriklere maruz kalabilmektedir (Karaboga, 2019). Saglam’a (2024) gore, ¢ocuklarin
dijital oyunlar1 gilivenli bir sekilde oynayabilmeleri i¢in igeriklerinin bilinmesi 6nem tagimaktadir.
Dolayisiyla bu tiir diizenlemeler, dijital oyunlarin olas1 zararlarina karsi ¢ocuklar1 koruyucu faktor
olarak degerlendirilebilir. Bu noktada dijital oyun oynamaya iligskin kontrol etme ile ilgili kullanilan
yollar olduk¢a énemlidir (Yigit ve Alat, 2022). Pullu ve Gémleksiz (2023) dijital ebeveynlige iliskin
ortaokul 6grenci velilerinin goriislerini inceledigi arastirmada, ebeveynler ¢ocuklarin oynadiklari dijital
oyunlarin igeriklerini kontrol ettikleri sonucuna ulasmistir. Benzer sekilde Mustafaoglu ve arkadaslari
(2018) dijital teknoloji kullanim siklig1, siiresi ve iceriklerinin ebeveynler tarafindan kontrol edilmesi
gerektigini belirtmistir. Ekran karsisinda gegirilen siirenin kontrol edilmesine ek olarak ¢ocuklarin asir
uyaran igeren oyun ve oyun materyallerinden korunmalar gerektigi belirtilmektedir (Johnson ve Dinger,

2012).

Aragtirmada {gciincii olarak ebeveynlerin ¢ocuklarinin oyunu birakma konusunda giicliik

yasadiginda s6zel olarak uyarmay1 ve siire esnetmeyi daha ¢ok tercih ettikleri sonucuna ulagilmstir.
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Ayrica sonraki oyun siiresini kisaltma, oyuna erigimi yasaklama ve televizyona yonlendirmek tercih
edilen diger tepkiler oldugu goriilmiistiir. Griffiths ve Meredith (2009) ¢ocugun oyuna erisimi gegici
olarak kisitlanarak uygun olmasi durumunda oyun oynamasina tekrar sinirh olarak izin verilebilecegini
belirtmistir. Aile i¢inde iletisimin iyi olmasi 6zellikle ¢ocuklarin sorunlarini anlamak i¢in en 6nemli
unsurdur. (Giileg, 2018). Ebeveynler yasamin ilk doneminden baglayarak ¢ocuklariyla gergeklestirdigi
iletisimini dengeli bir sekilde siirdiirmelidir (Koral ve Alptekin, 2023). Bu dogrultuda, yasanabilecek
olas1 tartigmalar1 dnlemek i¢in dncelikle uygun bir sekilde uyarida bulunarak ve gerektiginde anlagma
yolunu tercih ederek, cocuklarin oyun oynama aligkanliklarmi bilingli bir sekilde siirdiirmeleri

saglanabilir.

Arastirmada elde edilen bir diger bulguya gore, dijital oyunlar ¢ocuklarda en c¢ok ofke
duygusuna ve zihnin oyunlarla mesgul olmasina yol agmaktadir. Bunlara ek olarak, bireysel oyun
kuramama, ger¢cek yasamdan uzaklagsma, zaman kaybi, iizlintii, bagimlilik, gérme bozuklugu, argo
kelimeler o6grenme, uykuda sayiklama, sabirsizlik, akademik basarida diislisiin ebeveynlerin
cocuklarinda gozlemledikleri diger sorunlar oldugu ortaya ¢ikmustir. Benzer sekilde, Say1 ve Sahin
(2021) tarafindan yapilan aragtirma sonucunda, 6zel yetenekli ¢ocuklarda oyun bagimliliginin saldirgan
ve antisosyal davraniglarda artisa neden oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica dijital oyunlara gereginden fazla
zaman ayirmak, ¢evresindeki bireylerle iyi iliskiler kuramamaya ve sosyal ortamlarda saldirgan tavirlar
gostermeye yol acabilmektedir (Atak, 2020). Aydogan ve Giiney (2019) savas oyunlar1 gibi oyunlardan
sonra ¢ocuklarin sinirli olduklarini belirtmistir. Aarsand’a (2011) gore, dijital oyunlarin asir1 oynanmasi,
okul ¢agindaki ¢ocuklarin fiziksel, psikolojik ve sosyal gelisimlerini olumsuz etkileyerek obezite,
bagimlilik, depresyon, siddet ve sosyal izolasyon gibi sorunlara yol agmaktadir. Mercan-Uzun ve
arkadaslar1 (2023) ¢ocuklarin sosyallesme ihtiyaglarini telefon araciligiyla karsiladiklarini belirtmistir.
Cocukluk déneminin hizli bir gelisim siireci olmasi nedeniyle, bu etkilerin daha olumsuz sonuglara yol
acabilecegi soylenebilir (Karabulut ve Gokler, 2023). Polat ve Topal’a (2022) gore, okul cagindaki
cocuklar i¢in oyun bagimliliginin daha sonra tedavisi zor olan saglik sorunlarina yol agacagina ve

kariyer hedeflerinin olumsuz etkilenecegine iliskin endiseler s6z konusudur.

Aile igi iligkilerin dijital oyunlardan nasil etkilendigine iligskin elde edilen bulgular ise, dijital
oyunlarin sinirl iletisim, aile i¢i ¢atisma ve esler arasi ¢atismaya neden oldugunu gostermistir. Aarsand
(2011) dijital oyunlarin aileyle gegirilen zamanin azalmasina yol actigin1 belirtmistir. Aile i¢cinde yogun
dijital medya araclarinin kullanilmasi bireylerin aile {iyelerine ayirmalari gereken zamani azaltabilmekte
ve aile ortaminda yeni bir yagsam tarzinin ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir (Karaboga, 2019). Teknolojik
gelismeler ve sokaklarin aileler tarafindan giivensiz oldugu diisiincesi, evde dijital oyun oynama
aligkanligmin dogmasina neden olmustur (Uzunoglu, 2021). Ozellikle yeni bilgisayar yazilim ve
donanimlarinin gelismesi sonucunda dijital oyunlar daha gergeke¢i ve dikkat ¢ekici olmustur (Kanat,

2019). Modern donemde ebeveyn g¢ocuk iletisiminin en 6énemli unsuru her iki ebeveynin ¢cocuguna
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bizzat zaman ayirarak onunla birlikte kaliteli zaman geg¢irmesidir (Gtileg, 2018). Ayrica Karaboga’ya
(2019) gore, ¢ocuklarin saglikli kisilik gelisimlerinin gerceklesmesi, disa doniik ve yaratici bir birey
olarak yetisebilmesi i¢in ebeveynler aile i¢inde hazirlayici rol iistlenmelidir. Buna gore, ebeveynler
cocuklarma giin i¢inde yasadiklarina iligkin sohbet ortami yaratmaya caligsmali, arkadaslhik iligkileri
kurabilmeleri i¢in gesitli firsatlar sunmali ve ¢ocuga yapabilecegi sorumluluklar vermelidir (Kirlioglu
vd., 2023).

Arastirmada son olarak, ¢cogu ebeveynin dijital oyun bagimlilig1 riskine kars1 6ncelikli olarak
stire sinirlamasi, igerik tiirli, model olma, yasak koymama, bilingli kullanim1 6gretme ve ¢ocukla zaman
gecirmek gibi onlemler aldigi sonucuna ulasilmistir. Ebeveynlerin gocuklarinin dijital oyun oynamasina
iligkin diizenlemede oldugu gibi bagimlilik riskine kars1 da siire sinirlamasini ve igerik tiiriinii en etkili
yol olarak tercih ettigi goriilmektedir. Giiniimiizde olumlu ya da olumsuz ydnleriyle hayatimizin
vazgec¢ilmezi olan teknolojiyi kullanmamak miimkiin olmayip teknolojinin kullanimini kontrol etmek
daha 6nemli hale gelmistir (Kanat, 2019). Gezgin’e (2023) gore, dijital oyunlarda ekran siiresi, oyunlarin
igerigi ve tiirli onemli faktdrlerdir. Mogosoglu ve Yorulmaz’in (2023) ilkokul 4. smif dgrencileriyle
gerceklestirdigi arastirmada, siire sinirlamasi yapilmayan Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
puanlarinin, siire sinirlamasi yapilan 6grencilere kiyasla daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir.
Benzer sekilde, Polat ve Topal (2022) dijital oyunlara ayrilan siirenin dijital oyun bagimliligini énemli
Ol¢iide yordadigini bulmustur. Haftalik oyun oynama siiresi arttik¢a dijital oyun bagimliliginin arttig
ortaya konmustur. Griffiths ve Meredith (2009) ise ebeveynlerin ¢ocuklarin oyun oynama siirelerine
zaman sinir1 koymalar1 ve oyunlarin igerigini kontrol etmeleri gerektigini belirtmistir. Ek olarak, Yay’a
(2019) gore, teknolojinin faydali yonlerinden yararlanarak risklerin farkinda olmalar1 konusunda
¢ocuklara rehber olmalar1 giiniimiizde ebeveynlerin sorumluluklarindan biri olarak kabul edilmektedir.
Yigit ve Glinii¢’e (2020) gore ise, dijital oyun bagimliligin1 6nlemede aile i¢indeki kural ve smirlar,
cocukla yakindan ilgilenme ve ailece yapilan sosyal etkinlikler etkili olmaktadir. Ebeveynler ayrica
cocuklarinin teknolojiyi uygun kullanimi ve diger aktiviteler arasinda dengeyi kurabilmeleri i¢in kendi
gorev ve sorumluluklarinin bilincinde olmalidir (Mustafaoglu vd., 2018). Ebeveynler de dijital ortamdan
uzaklasarak cocuklariyla beraber kaliteli zaman ge¢irmelidir (Kirlioglu vd., 2023). Bu noktada dijital
oyun oynayan veya siirekli telefonla vakit geciren ebeveynlerin ¢gocuklarinin da dijital arag ve gereclere
ilgi duymasi ve kullanmak istemesi kagmilmazdir (Mercan-Uzun vd., 2023). Giil ve Ozgiir’e (2023)
gore, cocuklar icin en yakin rol model karakteri olmasindan kaynakli ebeveynlerin gerceklestirdigi
eylemlerin ¢ocuklar iizerindeki etkisi biiyliktiir. Dolayisiyla ebeveynlerin ¢ocuklarma olumsuz rol

model olmalar1 dijital oyun bagimlilig: riskini artirmaktadir.

Sonug olarak, son on yilda tiim diinyada degisen oyun oynama aliskanliklar1 dikkate alindiginda,

geleneksel oyunlarin daha az oynandigi, yavas yavas ortadan kayboldugu ve bu oyunlarin yerini her
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gecen giin yeni bir ¢esidi ¢ikan dijital oyunlar ve dijital oyun kiiltiiriiniin aldig1 gézlemlenmektedir
(Biricik, 2021). Ne yazik ki hemen hemen tiim c¢ocuklar cok erken yaslarda dijital oyunlarla
tanmigmaktadir (Balik¢1, 2018). Atak’a (2020) gore, dijital oyunlar dijital ortamlarda serbest zaman
gecirmek, stres atmak ve eglenmek gibi amaglarla ¢ocuklarin bagvurduklari yontemlerin arasinda ilk
sirada yer almaktadir. Dijital oyunlarindaki sanal ortamlar ger¢ek yasamin birer kurgusu olarak
degerlendirilebilir. Sanal ortamlar oyuncularin ger¢ek yasamda yapamadiklari her seyi yapabilme firsati
sundugu icin oyun oynama aligkanlhigi giderek bagimliliga doniisebilmektedir (Griffiths, 2010).
Ulkemizin en degerli kaynaklarindan biri olarak kabul edilen &zel yetenekli ¢ocuklar, kendilerine uygun
ortamlar saglanamadig takdirde zararli aligkanliklara yonelebilmektedir (Yavuz, 2018). Dolayisiyla
0zel yetenekli gocuklarin saglikli bireyler olarak yetismeleri ve gelecekte tiim diinya igin faydali
olabilmeleri i¢in dijital oyun oynama aliskanliginin kontrol altina alinmasi ebeveynler i¢in 6nemli bir

sorumluluk olarak degerlendirilebilir.

Arastirmada elde edilen sonuglara dayali olarak arastirmacilara yonelik bazi oOneriler
gelistirilmigtir. Mevcut aragtirma ilkokul diizeyinde 6zel yetenekli g¢ocuga sahip ebeveynler ile
gerceklestirilmistir. Gelecekte ortaokul ve lise diizeyinde 6zel yetenekli ¢ocuga sahip ebeveynlerin
dijital oyun oynamaya iliskin goriislerinin incelenecegi benzer arastirmalar yapilabilir. Ayrica tipik
gelisim gosteren ¢ocuga sahip ebeveynlerin goriisleri de incelenerek gruplar arasi karsilagtirmalar

yapilabilir.

Yine mevcut arastirma dijital oyunlara iligkin sadece ebeveynlerin goriislerini belirlemeye
odaklanmistir. Hem ebeveynlerin hem de 6grencilerin birlikte katilimci oldugu arastirmalar yapilarak

ilgili alanyazin i¢in farkli bir boyut kazandirilabilir.

Ek olarak c¢ocuklarin dijital oyun oynamaya baslamalarinda etkili olan faktorler nitel

aragtirmalar yapilarak derinlemesine incelenebilir.

Son olarak, aragtirmacilar i¢in 6zel yetenekliler drnekleminde dijital oyun oynama aligkanliginin
sosyal kaygi, sosyal yetkinlik, benlik saygisi, iyi olug gibi degiskenlerle iligkisinin incelenmesi

onerilmektedir.
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Extended Abstract

The phenomenon of play, which started with human beings imitating some natural phenomena, has now
turned into a different dimension with digital games played with special computer software and game tools as a
result of the development of technology, and digital games have replaced street games and games played with toys
(Hazar & Hazar, 2017; Yigit-Acikgdéz & Yalman, 2018). Digital games are defined as games that can be played
with one or more people on computer-based virtual platforms (Gdldag, 2018). As a matter of fact, encountering
digital games at a young age and having technological devices at an early age increases the risk of digital game

addiction (Hazar et al. 2020).

As a matter of fact, the negativities caused by game addiction may prevent gifted individuals from fully
utilizing their potential. Therefore, this situation can be considered as a serious loss of mental capital (Sahin, 2018).
From this point of view, the aim of the study was to determine the views of parents regarding the digital game
playing habits of gifted children. Thus, it is predicted that revealing the appropriate parental approaches that are

effective against the risk of digital game playing habits turning into addiction can be a guide for other parents.

This study was designed in a phenomenological design, one of the qualitative research designs, in order
to determine the views of parents with gifted children on their children's digital game playing habits. The study
group of the research was determined using the criterion sampling method, one of the purposive sampling methods.
Therefore, having a child who attends the Science and Art Center, is diagnosed in the field of general ability and
has the habit of playing digital games was determined as a criterion. As a result, the study group consisted of 20

parents who met the above-mentioned criteria and volunteered to participate in the study.

The research data were collected using a semi-structured interview form developed by the researchers
and the data obtained were analyzed using content analysis. Codes were created according to the answers of the

participants and grouped under themes. Then, frequencies related to the themes were determined.

As a result of the research, it was determined that gifted children were more interested in war and
building/construction games among game types. According to another finding, parents impose regulations on their
children's digital game playing in the form of time limits, content type, finishing homework and certain days. In
addition, it was found that parents generally prefer to verbally warn and extend the time limit when children have
difficulty quitting the game. According to another finding, digital games cause anger and preoccupation with
games the most in children. The findings on how digital games affect the relationship within the family showed
that limited communication, conflict within the family and conflict between spouses were experienced due to
digital games. Finally, it was concluded that parents primarily took precautions against the risk of digital game
addiction, such as time limitation, content type, modeling, not imposing prohibitions, teaching conscious use, and

spending time with the child.

Based on the results obtained in the study, some suggestions for researchers were developed. The current

study was conducted with parents of gifted children at the primary school level. In the future, similar studies can
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be conducted at the secondary and high school levels to examine the views of parents with gifted children on

playing digital games. In addition, the views of parents with typically developing children can also be examined

and comparisons between groups can be made.

Again, the current study focused only on determining the views of parents on digital games. A different
dimension can be added to the related literature by conducting research in which both parents and students

participate together.

In addition, the factors that influence children to start playing digital games can be examined in depth

through qualitative research.

Finally, it is recommended for researchers to examine the relationship between digital game playing

habits and variables such as social anxiety, social competence, self-esteem, and well-being in the gifted sample.
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