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Ozet

Glinimiizde mobil iletisimin artik her kesim tarafindan ulasabilir olmasi ilk ve orta 6gretim ¢agindaki gocuklarin neredeyse tiim oyun
ihtiyaglarini dijital ortamda gidermesine neden olmaktadir. Buna gore geleneksel olarak nitelenebilecek dijital olmayan ortamlar
artik gocuklarin ilgilerini cekmemekte ve buna bagl olarak da ¢ocuklar dijital video oyunlarina bagimlilik gelistirmeye baslamiglardir.
Ortaya ¢ikan bu durum ebeveynlerin dijital bagimhlikla ilgili bilingli davranmalarinin ve ¢ocuklarini da bu konuda yénlendirmelerinin
gerekliligine isaret etmektedir. Bu gcergcevede ebeveynlerin dijital video oyunlari bagimhlik konusunda biling diizeyini inceleme amaci
taslyan arastirma; istanbul ili ve cevresinde cocuklari ilkdgretim diizeyinde olan ebeveynler rnekleminde yiiriitilmistiir. Arastirma
26 Haziran 2020- 05 Agustos 2020 tarihleri arasinda yapilmistir. Arastirmanin sinirhiligi 2020 Mart ayinda baslayan pandemi
strecinde yiz ylze iletisimin riski nedeniyle yirmi bes aile yerine yirmi aileye ulasiimasidir. Calismada yirmi alti tane agik uglu soru
ebeveynlerle birebir gériisme yapilarak cevaplandiriimistir. Arastirmada ebeveynlerin egitim diizeyi arttik¢a cocuklarinin dijital video
oyunlari bagimhhg konusunda biling diizeylerinin arttig sonucuna varilmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglardan bir digeri ise
egitim dizeyi yuksek olan ailelerde haftanin belirli giinlerinde cep telefonu, televizyon, bilgisayar gibi tim teknolojik aletlerin
birakildiginin ve aile igerisinde hep birlikte vakit gecirildiginin tespit edilmesidir.

Anahtar Kelimeler: Dijital video oyunlari, bagimlilik, internet, yeni medya.

Parent’s Attitude and Behavior Toward Children’s Addiction to Digital Games

Abstract

Since mobile communication has been accesible for each segment of society, children in primary and secondary education satisfy
almost all their gaming needs on digital environment. Children became addicted to digital video games in parallel with the fact
traditional children’s games in non-digital environment do no longer attract children. This situation points out that parents should be
conscious of this digital addictions and gude their children in their use of digital environment. In this context, the research aiming to
examine the awareness levels of parents about digital video games addiction was conducted in sample of parents whose children are at
primary education level in the province of Istanbul and its surroundings. The limitation of the study is that due to the risk of face-to-
face communication during the pandemic process that started in March 2020, instead of twenty-five families, it was reached to twenty
families. Twenty-six open-ended questions in the study were answered by one-to-one interviews with the parents. The result of the
research pointed out that the level of awareness of children about digital video games addiction increased in parallel with the level of
their parent’s education. Another esults obtained from the research is that in families with a high level of education, all technological
devices such as mobile phones, televisions and computers are abandoned on certain days of the week and they spend time together in
the family.
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1. Giris

Bilginin ¢ok hizli bir sekilde donistiigl giinimuiz dijital ¢caginda bu durum beraberinde de dijital bagimhhk, video
oyunlart bagimhhgi, internet bagimliligi gibi farkh bagimlilik tirlerini de beraberinde getirmistir. Video oyunlarinin
gegmisten giinimiize gelisimine bakildiginda “ilk ticari oyun olan Computer Space’in 1971 yilinda piyasaya siiriilmesi
ile baslayan dijital oyun endistrisi bugiin diinyada 24,75 milyar dolar bitgesi ile medya dinyasinin énemli bir
bolimini olusturmakta ve bir milyarin izerinde kullanicisi bulunmaktadir” (Irmak ve Erdogan 2016:129). Dijital video
oyun bagimhhginin glinden giine artmasinin yani sira, sosyal medya gibi ortamlarda fotograf, haber, video gibi icerikleri
paylasma istegi bireyi farkinda olmadan bagimh yapmaktadir. Bu paylasim davranisinin temelinde yatan arzunun
toplumsal onay oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Toplumsal onay konusunda 2020 tarihli Netflix belgeseli olan
Sosyal ikilem’de Tristan Harris (eski google tasarim etigi uzmani), bu durumu su sézleriyle agiklamaktadir:

Bu teknoloji ¢ocuklari koruyup egitmek isteyen cocuk psikologlari tarafindan tasarlanmadi. Size
siradaki videoyu tavsiye edebilecek veya filtreli bir fotograf cektirecek algoritmalar yaratmak Uzere
tasarladilar. Cocuklarin dikkatlerini nereye vereceklerini kontrol etmekle kalmiyor 6zellikle de sosyal medya
beyin kokinin derinliklerine inmeye, cocuklarin 6zdeger ve kimlik algisini ele gegirmeye basladi. Evrimle
birlikte kabilelerimizdeki insanlarin bizim hakkinda ne diisindiglini 6Gnemsemeye basladik. Fakat 10.000
kisinin bizim hakkimizda ne dislindugini bilmek Gzerine mi evrimlegtik?

Cocuklarin bilinglerini oldukea fazla etkileyen dijital video oyunlari bazi durumlarda 6liimlere bile neden olabilmektedir.
Ornegin https://www.dailymail.co.uk/ sitesinde yer alan 06 Ocak 2016 tarihli bir haberde 20 yasindaki Xbox bagimlisi
bir kisinin 12 saatlik oyun seanslarinin ardindan kan pihtisi nedeniyle 6ldigu ifade edilmektedir.

Pandemi silrecinde herkes o6zellikle de okullarda egitim goren 6grenciler tarafindan bilgi iletisim teknolojileri ve
internet daha da yogun bir bicimde kullaniimaya baslanmistir. Egitim/Ogretim faaliyetlerinin yani sira gocuklar
pandemi kisitlarina bagli olarak bos zamanlarini da internette vakit gecirerek degerlendirmeye galismiglardir. Bu durum
dijital bagimhhgin daha da artmasina neden olmustur. Bu durumda yasal mevzuatlarinda gozden gecirilip dijital
bagimhhgi o6nleyecek sekilde diizenlenmesi de dikkate alinmasi gereken bir konudur. Keskin (2019) “Turkiye'de
cevrimici ya da cevrimdisi oyunlari siniflandirma ve igeriklerini degerlendirme igin mevcut mevzuatlarin yeterli
olmadigini agiklayarak; cevrimici ve cevrimdisi dijital oyunlara yonelik yasal bir dizenleme, denetim ve kontrol
mekanizmasi olmadigi gibi erisim engellenmesi de yapilamadigini” ifade etmektedir (Keskin, 2019:14).

Yasal mevzuatlarin diizenlenmesinin yani sira gerek okullarin gerekse de g¢ocuklarin ailelerinin internet kullanimi
konusunda biling sahibi olup cocuklarini dogru yonlendirmeleri son derece 6nemlidir. Calismada Ebeveynlerin
¢ocuklarinin video oyunlari bagimliligiyla ilgili farkindalik diizeyleri incelenmistir. Buna gére yirmialti tane agik uglu soru
velilerle birebir goriisme yapilarak sorulmustur.

2. Bagimlilik ve Dijital Bagimlilik Kavramlari

GilnlUmiuizde bagimhlik kavrami 6zellikle dijital bagimlilik yani bireylerin bilgisayar, cep telefonu cihazlara sirekli bagli
olma istegi ozellikle pandemi siirecinde de siklikla arastirilan, tartisilan konular arasina girmistir. Bireyler 6zellikle
slirekli bilgi arama, internet kapsami disinda kaldiklarinda panige kapilma gibi bilingdisi davranislar sergilemektedir. Bu
noktada oncelikle bagimhlik kavraminin tanimini incelemek dogru olacaktir. Amerikan Psikiyatri Birligi (DSM_IV) ve
Diinya Saglik Orgiitii (ICD-10) kriterlerine gére bagimlilik asagida belirtilen kriterlere dayanmakta ve bagimli olarak
tanimlanmak icin ise en az ii¢ tanesinin karsilanmasi gerekmektedir?. Maddeye karsi tolerans (artan miktarda maddeye
karsi duyulan ihtiyac)

e Birey maddeyi kullanmayi biraktigi zaman mide bulantisi gibi fiziksel geri ¢ekilmeyle birlikte kaygi, sinirlilik,
titreme, terleme, gibi duygusal geri ¢cekilme de yasamasi
e Madde genellikle bliyiik miktarlarda veya amaclanandan daha uzun bir slire boyunca alinir

e Madde kullanimini azaltmaya veya kontrol etmeye yonelik israrli bir arzu veya basarisiz cabalar

2 (https://www.addictionsandrecovery.org/what-is-addiction.htm).
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e ihmal edilen veya ertelenen faaliyetler
e Maddeden kaynaklanmig kalici veya tekrarlayan fiziksel veya psikolojik bir sorun oldugu bilgisine ragmen
madde kullanimina devam edilir.

Glnimuzde davranigsal bagimlilik altinda incelenen dijital bagimhhik kavrami bireyin bilgisayar, telefon, televizyon,
tablet, sosyal medya vb. teknolojik aletler ve ortamlarla olan iliskisini tanimlamak igin kullaniimaktadir (Aktaran,
Arslan, 2019: 66, Shaw ve Black, 2008; Young, 2009). CyberPsychology ve Behavior 2005 yilinda yayinlanan bir makale,
en yaygin kabul goéren tani sekli haline gelen dijital bagimliligin varligi i¢in bes tani kriterini listelemistir (Vink, 2019: 65)

Bu kriterler:

e Birey ge¢cmiste cevrimici olduklari zamanlar hakkinda ¢ok dislinliyor ve gelecekte tekrar ¢evrimigi olmayi dort
gozle bekliyor.

e Bireyin ayni memnuniyet diizeyini hissetmesi igin artan miktarda ¢evrimici olmasi gerekir.

e Kisi, kullanimini kontrol etmek veya durdurmak icin basarisiz girisimlerde bulunmustur.

e  Kisi, kullanimi kontrol etmeye calisirken huzursuzdur.

e  Kisi, baslangicta amagladigindan daha uzun siire ¢cevrimigi kalr.

Griffiths (1998, 2000a, 2000b) ise, internet bagimliigini degerlendirirken, arastirmacilarin bagimhligin alti geleneksel
temel bilesenini dikkate almalari gerektigini savundu: Belirginlik, duygu durum degisikligi, tolerans, geri cekilme
semptomlari, catisma ve niksetmek (Young G. ve Whitty M, 2017: 114).

Tim bu tanimlamalarla birlikte glinUmizde bireyler yukarida da ifade edildigi gibi internete sirekli bagh kalma ve
baglantinin olmadigl yerlerde kaygilanma, strese girme duygu durumlar da sergilemektedir. Nomofobi olarak
adlandirilan bu terim “ilk olarak 2008 yilinda ingiltere’de Posta idaresi’nce yaptirilan bir arastirma sonucunda ortaya
atilmistir ve bu bireylerin karakteristik 6zellikleri asagidaki gibi belirtilmistir.” (Erdem vd., 2016: 924)

e sirekli mesaj veya g¢agri olup olmadigini kontrol etme,

e  kapsama alani disi veya kullanimin kisith oldugu yerlerde endise ve gerginlik duyma,

e telefonu 24 saat acik birakma,

e vyataga akilli telefon ile girme gibi davranislar siralanmaktadir (Bragazzi ve Pente, 2014: 156-157, akt. Erdem
vd., 2016: 924 ).

Genel olarak video oyunlariyla ilgili olumsuz kliseler ve oyunculara yapilan sosyal damgalanmanin, genglerin ve
cocuklarin psikolojik gelisimine video oyunlarinin tek baslarina yapabileceginden ¢ok daha fazla zarar verebilecegi de
g6z 6ninde bulundurulmasi gereken bir diger 6nemli konudur.

3. Ailelerin Dijital Bagimhlik Karsisinda Tutumlari

insanin beyin gelisim siireclerine gére genel beyin gelisimleri yirmibes yasina kadar devam etmektedir. “Baslica
norotransmitter sistemleri ergenlik boyunca gelismeye devam eder ve 10 ve 25 yaslari arasinda belirgin olmak Uzere;
frontal kortikal alanlarin myelinizasyonu, sinaptik reseptor degisiklikleri 6diil-ceza davranislari ve kisilerarasi iliskiler
gibi karmasik beyin islevlerinde 6nemli rol oynamaktadir” (akt. Celik vd., 2008: 44, Crews, 2001).

Marcia’nin gelistirmis oldugu Kimlik Statiileri kuramina gére, ebeveynlerin cocuklarini erken yetiskinlik dénemlerine
kadar korumaciliktan daha ¢ok onlarin kendi problemlerini ¢6ziimleyebilmeleri adina destekleyici bir tutumu
benimsemelerinden yana olmalidir.

Ornegin, Milliyet Gazetesi’'nin 7 Agustos 2020 tarih ve Aileler Dikkat Yeni Tehlike Ganster Oyunu baslikli haberinde
Uzman Pedagog Zeynep Simsek, bu tarz oyunlarin ¢ocuklarin 6zellikle duygusal bosluklarindan dolayi ele gegirdiklerini
belirterek; cocugun ev diizeni bozuk ve ebeveynleriyle catisma yasiyorsa Uretmek, 6grenmek ve calismak yerine
duygusal boslugunu bu gibi oyunlari oynayarak doldurmaya calistigini ifade etmektedir®.

3 (https://www.milliyet.com.tr/gundem/aileler-dikkat-yeni-tehlike-gangster-oyunu-6276820).

67



D. Akgay, Ebeveynlerin Cocuklarin Dijital Video Oyunlari Bagimhhgi Karsisinda Tutum ve Davranislari

Buna gore ailelerin ilgisinden yoksun c¢ocuklarin aslinda ergenlik gelisim donemlerinde kimlik bunalimlari
bulunmaktadir. Bunun temel nedeni ise, saglikh bir kimlik gelistirmeleri icin gerekli olan dengeli ve destekleyici
ebeveyn tutumlarindan uzak olmalari ve internet bagimhhgindan kaynakh sagliksiz bir kimlik yapisi olusturmalaridir.
Albert Bandura’nin sosyal 6grenme kuramina gore birey sadece deneyimlerinden degil sosyal cevresinden ilk olarak da
ailesinden gézlem yaparak ve taklit ederek 6grenir (Ozmentes ve Adizel, 2017: 423-424). Aile ve sosyal ¢evresinin yani
sira birey internet Uzerinden takip ettigi fenomenleri de rol model alabilir ancak bu rol modeller bireyin kimligini
saglkli bir sekilde insa etmesine olumlu bir etkide bulunmayabilir.

Tim bunlarin neticesinde ebeveynlerin internet bilgi teknolojileri kullaniminda kendileri gelistirmeleri ve gocuklarini da
dogru yonlendirmeleri son derece dnemlidir. ilave olarak dogru rol model olabilmeleri igin de kendi internet kullanim
davranislarina dikkat etmeleri gerekir. Ayrica saglikh bir aile ici etkilesimi cocugun kimlik gelisimi icin ¢ok daha
onemlidir.

Bu etkilesimden kasit birlikte ailecek paylasimlar, demokratik bir ortam, sen kiigiksiin anlamazsin biyuklerin isine
karisma gibi yaklasimlardan uzak, fikrinin soruldugu ve deger verildigi paylasimci ve ylz ylize vakit gegirilebilecek bir
ortam ¢ocuga saglanmalidir.

4. Arastirmanin Amaci ve Yontemi

Bu calismanin amaci, ebeveynlerin gocuklarinin dijital video bagimlili§i konusunda farkindalklarini incelemektir. Bu
cergevede arastirmanin yéntemi olarak ebeveynlerle birebir goriisme teknigi kullaniimistir. Arastirma 26 Haziran 2020-
05 Agustos 2020 tarihleri arasinda istanbul ili ve cevresinde cocuklari ilkdgretim diizeyinde olan ebeveynler
ornekleminde ylrutiilmustir. Yapilan gorismelerde, ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital video oyunlari bagimliligi ile ilgili

verdikleri cevaplar analiz edilmistir.
a. Aragtirmanin Sinirhligi

2020 Mart ayinda baglayan pandemi siirecinde ylz yize iletisimin riski nedeniyle yirmi bes aile yerine yirmi aileye
ulasiimasidir. Calismada yirmi alti tane agik uglu soru ebeveynlerle birebir goriisme yapilarak cevaplandiriimistir.

b. Arastirmanin Bulgulari ve Analizi

Ebeveynlerin egitim dlzeyi arttikga cocuklarinin dijital video oyunlari bagimlihgi konusunda biling diizeyi arttigi
gorilmistir. Ornegin dokuz Universite mezunu ve bes lise mezunu ebeveyn gocuklarini internet kullanimi konusunda
bilinglendirdiklerini sdylerken, ilkokul mezunu ebeveynler bu konuyla ilgili herhangi bir bilinglendirme yapmadiklarini
ifade etmiglerdir. Bir diger sonug ise alti iiniversite mezunu ve g lise mezunu ebeveyn gocuklarini internet ortaminda
zararli sitelerden korumak igin filtre kullandiklarini agiklarken, ilkégretim mezunu veliler ise herhangi bir filtre
kullanmadiklarini ve bu gibi teknolojiler hakkinda bilgi sahibi olmadiklarini ifade etmislerdir.

Ote yandan cocuklari sosyal medya ortamlarinda bekleyen bir diger tehlikede de tanimadiklari insanlarla arkadas
olmalaridir. “Cocuklarin %75'i aileleri veya kendilerine ait kisisel bilgileri herhangi bir endise hissetmeksizin ve gonulli
olarak tanimadiklari kisilerle paylasmakta ve kendilerine bu bilgiler karsiliginda herhangi bir sey verilecegi vaadine
inanabilmektedirler’®. Bu kapsam da ebeveynlere sosyal medya ortamlarinda ¢ocuklarinizin arkadas oldugu kisileri
taniyor musunuz sorusuna yedi Universite ve bes lise mezunu evet yaniti verirken, ilkogretim mezunu ebeveynler ise
tanimadiklari cevabini vermislerdir.

Benzer sekilde ¢cocuklarinizin sosyal medya hesaplarini kontrol ediyor musunuz sorusuna dokuz (iniversite mezunu ve
bes lise mezunu evet yanitini verirken, ilkogretim mezunu ebeveynler ise kontrol etmediklerini agiklamiglardir.

Calismada elde edilen bir diger 6nemli sonug ise ebeveynlerin cocuklarinin internet bagimhisi olup olmadiklari sorusuna
verdikleri yanittir. Buna gore bes ilkogretim mezunu ¢ocuklarinin internet bagimhsi olduklarini distindiiklerini ifade
ederken; iki lise mezunu ve Universite mezunu veliler de ¢ocuklarinin internet bagimlisi oldugunu disliinmediklerini
belirtmislerdir. Ebeveynlere cocuklarinin video oyunlari konusunda siddete egilimli olup olmadiklari soruldugunda

4 (eMarketer, http://genderi.org/takdim-plan-bilgisayar-internet-ve-iletisim-teknolojileri.html)
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benzer sekilde bes ilkogretim mezunu ve (¢ lise mezunu velinin siddete egilimli olduklarini distindiklerini; Gniversite
mezunu veliler ise ¢ocuklarinin siddet egilimli olduklarini diistinmediklerini ifade etmislerdir.

Calismada Albert Bandura’nin sosyal 6grenme kuramindan bahsedilmis ve bu kurama goére bireylerin sadece
deneyimlerinden degil sosyal cevresinden ilk olarak da ailesinden gézlem yaparak ve taklit ederek 6grendigi
belirtilmisti. Bu kapsamda ebeveynlere aile icerisinde hep birlikte cep telefonu, televizyon gibi tiim teknolojik cihazlari
bir kenara birakip birlikte vakit gecirip gecirmedikleri sorulmustu. Elde edilen sonuca gore; egitim diizeyi yiksek olan
aileler haftanin belirli giinlerinde cep telefonu, televizyon, bilgisayar gibi tim teknolojik aletlerin birakmakta ve aile
icerisinde hep birlikte vakit gecirmektedirler.

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin internet bagimhisi olmalari konusundaki gériisleri
e ilkégretim: 5 evet, 0 hayir
e Lise: 2 evet, 4 hayir
e Universite: 0 evet ,9 hayir

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin video oyunlari konusunda siddete egilimli olmalarina yénelik diistinceleri
«  ilkégretim:4 evet, 1 fikrim yok
e Lise: 3 evet, 3 hayir
+  Universite: 0 evet ,9 hayir

Arastirmaya katilanlarin egitim diizeyleri
»  Universite Mezunu : 9
* Lise:6
+ ilkdgretim: 5

Ebeveynler belirlediginiz bir zaman diliminde tiim internet ve teknolojik aletleri birakip hep birlikte vakit gegiriyorlar mi?
*  ilkdgretim: 0 evet, 5 hayir
* Lise: 1evet, 5 hayir
+  Universite: 5 evet ,4 hayir

Ebeveynler ¢ocuklarini internet ortaminda zararli sitelerden korumak igin filtre kullaniyor mu?
e ilkdgretim: 0 evet, 5 hayir
* Lise: 3 evet, 3 hayir
«  Universite: 6 evet, 3 hayir

Ebeveynler ¢ocuklarinin sosyal medya (izerinden arkadas oldugu kisileri taniyor mu?
*  ilkégretim: O evet, 5 hayir
e Lise: 4 evet, 2 hayir
e Universite: 7 evet, 2 hayir

Ebeveynler ¢ocuklarinin gergek hayatta arkadas oldugu kisileri taniyor mu?
*  ilkégretim: 5 Evet, 0 hayir
e Lise: 6 Evet, 0 hayir
e Universite: 8 Evet, 1 hayir

Ebeveynleri ¢ocuklarinin sosyal medya hesaplarini kontrol ediyor mu?
*  ilkégretim: O Evet, 5 hayir
e Lise: 5 evet, 1 hayir
e Universite: 9 Evet ,0 hayir

Ebeveynler ¢cocuklarinin sosyal medya hesaplarinin sifrelerini biliyorlar mi?
«  ilkégretim:0 evet, 5 hayir
* Lise: 2 evet, 4 hayir
. Universite: 7 evet ,2 hayir

Ebeveynlerin ¢ocuklarini internet kullanimi hakkinda bilinglendirmeleri
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*  ilkégretim: 0 evet, 5 hayir
e Lise: 5 evet, 1 hayir
e Universite: 9 evet ,0 hayir

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin internet bagimlisi olmalari konusundaki gériisleri
e ilkégretim: 5 evet, 0 hayir
* Lise :2 evet, 4 hayir
e Universite : 0 evet,9 hayir

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin video oyunlari konusunda siddete egilimli olmalarina y6nelik diistinceleri
*  ilkégretim:4 evet, 1 fikrim yok
e Lise: 3 evet, 3 hayir
e Universite: 0 evet ,9 hayir

5. Sonug ve Oneriler

Z kusagi ve beraberinde gelen Alfa kusagi dijital yerliler teknolojiyi kullanma konusunda X ve Y kusagina gore daha
yetkin olarak tanimlanmaktadirlar. Buna gore akilli telefonlar basta olmak tizere bircok dijital ortamdan birgok icerige
maruz kalmaktadirlar. Onlar internet, dijital video oyunlarindan kisitlamanin onlarin sosyallesmesine engel olmasi
muhtemeldir. Ote yandan dijital bagimhlik konusu artik tim diinyanin {zerinde durdugu bir problem olarak
gorilmektedir. Glinden giline biliyliyen bu problemin 6niline gegilebilmesi icin 6ncelikle toplumlarin farkindaliginin
artmasi gerekmektedir.

Dijital bagimhlik konusunda gocuklarin egitilmesiyle birlikte dncelikle onlarin rol model aldigi aile bireylerinin de biling
diizeylerinin artmasi son derece 6nemlidir. Calismada ebeveynlerinin egitim duzeyi arttikga teknoloji kullanimi
konusunda da daha ¢ok bilgi sahibi olduklari gérilmustir. Bu duruma bagh olarak bu kisilerin gocuklarini interneti

dogru ve verimli bir sekilde kullanmalari igin yonlendirdikleri sonucuna variimistir.

Tim bunlarin yani sira aile ici baglarin giiclendiriimesine yénelik calismalar yapilmasi da son derece énemlidir. Ornegin
https://www.aa.com.tr/ sitesinde yer alan 11 Kasim 2018 tarihli haberde Kocaeli Basiskele Belediyesi’'nin ‘Teknoloji
¢aginda aile baglarini giclendirme rehberi’ hazirladig bilgisine yer verilmistir. Dijital bagimhhkla ilgili bilingli aile
yapilarinin toplumun her kesiminde olusmasi igin gerek sivil toplum kuruluslari gerekse ilgili devlet kurumlarinin
desteginin alinmasi ve ihtiya¢ duyulan yol haritasini belirleyecek yasa ve politikalarin tretilmesi gerekmektedir.

Kaynakga

Arslan, A. (2019). Ortadgretim Ogrencilerinin Dijital Bagimhlik Diizeylerinin Cesitli Degiskenler Acgisindan incelenmesi:
Sivas ili Ornegi, Gazi Egitim Bilimleri Dergisi (GEBD). 5(2). 63-80.

Celik, G., Tahiroglu, A.ve Avci, A. (2008). Ergenlik Doneminde Beynin Yapisal ve Nérokimyasal Degisimi, Klinik Psikiyatri
Dergisi. 11(1). 44.

Erdem, H., Kalkin, G., Tiiren, U. ve Deniz, M. (2016). Universite Ogrencilerinde Mobil Telefon Yoksunlugu Korkusunun
(nomofobi) Akademik Basariya Etkisi, Stileyman Demirel Universitesi iktisadi ve idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi Y. 21(3).
923-936.

Irmak, A. ve Erdogan, S. (2016). Ergen ve Geng Eriskinlerde Dijital Oyun Bagimhhgi: Glincel Bir Bakis, Tiirk Psikiyatri
Dergisi. 27(2). 128-137.

Keskin, A. (2019). Oyun Bagimliigi Miidahale Programinin Ergenlerin Oyun Bagimhligi ve Oyun Motivasyonu ile
Duygusal Davranissal Sorunlarina ve Annelerin Disiincelerine Etkisinin incelenmesi, Yayimlanmamis Doktora Tezi,
Ankara Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Ozmentes, G. ve Adizel, F. (2017). Mizik Gelisimi ve Ogrenmede Sosyo-Kiiltiirel Baglam, Egitim ve Ogretim
Arastirmalari Dergisi. 6 (1). 423-424.

Vink, A. (2020). The Dangers Of Digital Addiction, NewYork: Lucent Press.

70



D. Akgay, Ebeveynlerin Cocuklarin Dijital Video Oyunlari Bagimhhgi Karsisinda Tutum ve Davranislari

Young, G. ve Whitty, M. (2017). Cyberpsychology: The Study of Individuals, Society and Dijital Technologies, UK: The
British Psychological Society and Wiley.

internet Kaynaklari

Aileler dikkat! Yeni tehlike: Gangster oyunu, https://www.milliyet.com.tr/gundem/aileler-dikkat-yeni-tehlike-gangster-
oyunu-6276820, 07.08.2020 (Erisim tarihi: 15.08.2020).

Bagimhlik nedir?, https://www.addictionsandrecovery.org/what-is-addiction.htm (Erisim tarihi: 16.08.2020).

Dolu, O. (2012). internet Teknoloji ve Cocuklar: Sorunlara Proaktif ¢éziimler icin Ulusal Bir Arastirma Onerisi.
http://genderi.org/takdim-plan-bilgisayar-internet-ve-iletisim-teknolojileri.html (Erisim tarihi: 10.08.2020).

Tworney R., Xbox addict, 20, killed by blood clot after 12-hour gaming sessions, https://www.dailymail.co.uk/, 06 Ocak
2016 (Erisim tarihi: 11.07.2020).

71


https://www.addictionsandrecovery.org/what-is-addiction.htm
https://www.dailymail.co.uk/

