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Arastirmalari Dergisi ortaya koymaktadir. Bilingsiz ve belli kurallara bagh kalmaksizin oynanan dijital oyunlarin bagimliliga neden olabilecegi ve bu

Yapilan arastirmalar, erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklarin giinde en az iki saatini dijital oyunlar oynayarak gecirdiklerini

slrecte ebeveynlerin stireci yonetme konusunda bilgi ve stratejilerinin yeterli olmadig1 da arastirmalarda tespit edilen bir

Haziran. 2025 diger husustur. Bu dogrultuda bu arastirmanin amaci, okul 6ncesi ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri ve dijital oyunda

Cilt 7, Say1 1 uygulanan ebeveyn stratejileri hakkindaki veli goriislerinin incelenmesidir. Arastirma 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Minik
Sayfalar: 11-20 Kalpler Anaokulu velileri ile yiiratilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu tipik 6rnekleme yontemiyle belirlenmistir ve
http://dergipark.gov.tr/ukmead arastirmanin ¢calisma grubunu 36 6grenci velisi olusturmaktadir. Fenomenolojik desende yiiriitiilen arastirmada, veri toplama

araci olarak yar yapilandirilmis gériisme formu kullanilmistir. Hazirlanan sorular ile yiiz ylize gériismeler yapilmis ayni
* Sorumlu Yazar zamanda 8 veli ile odak grup goriismesi yapilmistir. Aragtirmanin sonuglarina goére okul 6ncesi dgrencilerin dijital oyun

bagimliligi konusunda en fazla hayattan kopma davrams: sergiledikleri, velilerin ise en fazla aktif rehberlik stratejisi
Makale Bilgileri uyguladiklari goriilmistir. Velilerin dijital oyun bagimliligi ile basa ¢ikabilmeleri i¢in onlara aktif ebeveyn rehberlik stratejileri
Gelis :30.08.2024 uygulama konusunda derinlemesine egitimler verilmelidir. Alan arastirmacilari ise aktif ebeveyn rehberlik stratejileri
Kabul :21.10.2024 uygulama konusunda etkili bir egitim programi gelistirebilir ve bu stratejilerin etkililigini arastirabilirler.
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Abstract

The extant research demonstrates that children in the early childhood phase engage in digital gaming for a minimum of two .00 o) Journal of
hours per day. Furthermore, the research indicates that unstructured and rule-free digital gaming can potentially lead to Karamanoglu Mehmetbey
addiction. In this regard, the objective of this study is to examine the prevalence of digital game addiction tendencies among Educatioanal Research

preschool children and the strategies employed by their parents to address their engagement with digital games. The research I, 21025
was conducted with the parents of Minik Kalpler Kindergarten during the 2022-2023 academic year. The research group was ;)/olumtlef,zl(\)lo 1
ages: 11-

selected using the convenient sampling method and consisted of 36 parents. In the research, using a phenomenological design, a
semi-structured interview form was employed for both face-to-face interviews and focus group interviews with eight parents.
The findings of the study indicated that preschool students exhibited the most dissociation from life behavior in terms of digital
game addiction and parents employed the active guidance strategy the most. Parents should be provided with comprehensive * Corresponding author
training on effective parenting strategies. Researchers in this field can develop an effective training programme on the
implementation of these strategies and investigate their efficacy.
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GIRIS
Gilinlimiiz diinyasinda sagliktan, egitime, ulasima bir¢cok alanda vazgecilmez olan teknoloji, sadece bu alanlar1 etkilemekle
kalmayip c¢ocuklar1 ve onlarin oyun anlayislarimi da etkilemektedir (Palaiologou, 2016). Cocuklar agisindan
degerlendirildiginde, biliyiik cogunlugu sehir hayati icinde yasayan cocuklarin ¢arpik kentlesmenin bir sonucu olarak betonarme
yapilarin arasinda kaldigi ve giivenli oyun alanlarinda sokak oyunlar1 oynamaktan mahrum oldugu gérulmektedir (Balci ve Ahi,
2017; Basal, 2007).0zellikle 2019 yilinda baslayan ve 2020 Mart ayindan itibaren baglayan Covid-19 salgini ile ¢ocuklar
sokaklardan ve sokak oyunlarindan uzaklasmis ve dijital oyunlar1 siklikla tercih eder hale gelmislerdir (Goodwin, 2018;
Isikoglu-Erdogan, 2019; Resnick, 2019). Ayrica Prensky’nin (2001) ifade ettigi gibi bu ¢ocuklar “Dijital Yerliler”dir; dogduklar:
andan itibaren teknolojiye kolaylikla erisebilmekte ve dijital diinyay: ¢ok iyi tanimaktadirlar. Dahasi yasantilarinin ¢ogunu da
teknoloji temelli olusturmuslardir. Bu nedenle 1980 6ncesi dogumlu, teknolojiyi ¢evreye uyum saglamak adina kullanmaya
calisan ve bazen de dijitallesme konusunda zorluk yasayan “Dijital Go¢men” anne babalar, ¢ok az bilgiye sahip olduklar1 bu

dijital ortam igerisinde ¢ocuklarini yetistirmek ve dijital ortamin olumsuzluklarindan onlar1 korumak zorundadirlar (Palfrey ve
Gasser, 2017).

Yapilan arastirmalar, erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin giinde en az iki saatini dijital oyunlar oynayarak gecirdiklerini
ortaya koymaktadir (Nevski ve Siibak, 2016; Sapsaglam, 2018; Tugrul vd., 2014). Bilingsiz ve belli kurallara bagh kalmaksizin
oynanan dijital oyunlarin bagimliliga neden olabilecegi ve bu silirecte ebeveynlerin siireci yonetme konusunda bilgi ve
stratejilerinin yeterli olmadig1 da arastirmalarda tespit edilen bir diger husustur (Palfrey ve Gasser, 2017; Plowman ve McPake,
2013; Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016). Ebeveynlerin en ¢ok bagvurdugu yontemler genellikle dijital oyunu yasaklama, kisitlama
seklinde olmaktadir (Chaudron vd., 2018). Ote yandan dijital oyunlar, bilingli ve etkili bir sekilde kullanildiginda, sosyal
davranis edinimi, dil gelisiminin desteklenmesi, rahatlama, basar1 duygusu hissetme gibi bir¢cok olumlu katkisinin oldugu
arastirmalarla ortaya konulmaktadir (Goodwin, 2018; Prot vd., 2014; Sirin, 2019). Bunun aksine, bilingsiz ve kontrolsiiz bir
sekilde cocuklarin dijital oyun oynamasi ise saldirganlik, bagimlilik, iletisim kopuklugu ve gergek hayata ayak uydurma zorlugu
gibi olumsuz sonuglar1 da beraberinde getirmektedir (Anderson vd., 2010; Bilgi, 2005; Erdogan ve Baran, 2008; Hastings vd.,
2009; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016). 1998 yilinda Amerikan Psikiyatri Dernegi (American
Psychiatric Association -APA), dijital oyun bagimhiligin1 Zihinsel Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi’nda (Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders-DSM-5) bir hastalik olarak tanimlamis ve dijital oyun bagimlhlig: ile miicadelenin
onemini belirtmistir. Bununla birlikte, Diinya Saghk Orgiitii (DSO) de 2019 yilinda dijital oyun bagimlihgin1 11. Uluslararasi
Hastalik Siniflandirmasinda (ICD-11) bir hastalik olarak géormiis ve bu kapsamda diinyadaki dijital oyun bagimlilg ile ilgili
istatistikler tutmaya baslamistir (Darvesh vd., 2020). Tiirkiye Oyun Sektori raporuna (2023) gore, Tiirkiye 47 milyon dijital
oyun oyuncusuyla diinyada dijital oyunlarda zaman gegiren ilk {i¢ lilke arasinda yer almaktadir. Yesilay’in Teknoloji Bagimlilig1
raporuna (2020) gore, cocuklar oyun oynarken tg riskle karsi karsiya kalmaktadir. Bu riskler; icerik riskleri, iletisim riskleri ve
davranis riskleri seklinde siniflandirilmistir. Dijital oyundaki igerik riskleri, ¢cocuklarin dijital oyun oynarken istenmeyen ve
uygunsuz iceriklerle karsilasmasidir. Bunlar genellikle pornografik ve siddet unsuru iceren icerikler olabilmektedir. Bunun yani
sira ¢ocuklar dijital oyun oynarken iletisim riskleri ile karsilasabilmektedir. Cevrimi¢i oyunlarda yetiskinlerin veya akranlarinin
fiziksel, duygusal, cinsel ve ekonomik istismariyla karsilasabilirler. Dijital oyunlardaki bir diger risk ise davranis riskleridir ve
cocuklarin diger cocuklar hakkinda nefret uyandiran materyaller iiretmesi, yayimlamasi veya dagitmasi durumlarini icerir.
Ozellikle giindemde yer alan Mavi Balina oyunu gibi oyunlar, icerdikleri riskler itibariyla c¢ocuklar1 intihara kadar
suriklemektedir. Ebeveynlerin dijital oyun bagimliligi ile miicadele konusunda yetersiz bilgiye sahip olduklarn ve
farkindaliklarinin artirilmasi gerektigi Tiirkiye’de yayimlanan bir¢ok raporda ortaya konulmustur (6rnegin, Saghk Bakanligi
Dijital Oyun Bagimhiligi Calistay Raporu, 2018; Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu, 2023; Yesilay’in internet ve Oyun Bagimlihig
Raporu, 2020). Dijital oyun bagimhiliginin erken yaslarda basladigi da bu raporlarda dile getirilmistir. Ebeveynlerin bu
sorunlarla basa ¢ikabilmesi i¢in cocuklarina nasil yaklasacaklar1 ve dijital oyun konusunda sergileyebilecekleri stratejileri
ortaya koymak son derece énemlidir. Bu calismanin amaci, okul dncesi donemde ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerini
saptamak ve ebeveynlerin bu bagimliligi énleme konusunda var olan stratejileri uygulama konusundaki farkindaliklarini
artirmaktir. Arastirmanin amacina ge¢cmeden once bu c¢alismanin iki temel kavrami olan cocuklarin dijital oyun bagimlhilik
egilimleri ve dijital oyun konusunda ebeveynlerin uygulayacaklar stratejiler konularina yer verilmistir.

Kavramsal Cerceve
Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimleri

Dijital oyun bagimliligina ge¢gmeden 6nce “bagimlilik” kavramini tanimlamak gerekir. TDK (2022) bagimliligi, “bagimli olma
durumu, tabiiyet” seklinde tanimlanmistir. Ozellikle psikolojide kullanilan bu kavram madde veya madde-dis1 bir seye bagimlh
olma hali olarak belirtilir. Madde dis1 bagimli olma halinde birey, saghgin1 olumsuz yoénde etkileyen, kisisel yasantisinda ve
sosyal hayatinda sorunlar yasamasina neden olan, kendini engelleyemedigi ve tekrarlayarak stirdirdiigii davranislan sergiler
(Griffiths, 2009). Bu tanimdan yola cikilacak olursa, dijital oyun bagimliligi, madde-dis1 bir bagimhilik tiirtidiir. Bu bagimlilik
tlird, bireyin dijital oyunlarla ¢ok fazla vakit gecirerek kisisel ve sosyal hayatinda sorunlar yasamasina, yapilmasi gereken
islerini aksatmasina ve giinliik hayatinda oyun oynamaktan kacinmay1 kontrol edememesine yol acan bir bagimlilik sekli olarak
tanimlanabilir (APA, 2013; Bektas, 2018; Lemmens vd., 2009). Dijital oyun bagimlilig: ile ilgili hem uluslararas1 hem de ulusal
diizeyde yapilan calismalar, dijital oyun bagimhliginda yedi boyut iizerinde durmaktadirlar (Balaban-Dagal ve Bayindir, 2019;
Baysak vd., 2016; Kanak ve Ozyazici, 2018; Lemmens vd., 2009): (i) dikkat cekme: bireyin giinliik hayatinda dijital oyun énemli
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bir etkinliktir ve onun duygu, diistince ve davranislarini 6nemli 6l¢ciide etkiler. (ii) tolerans: birey, dijital oyun siiresini git gide
artirir ve bazen uyku, yemek gibi temel ihtiyaclarindan bile 6diin verir. (iii) duygusal degisim: birey, ancak dijital oyuna erisim
sagladiginda rahatlayabilir. (iv) gerileme: dijital oyunlardan uzak kaldiginda olumsuz yd6nde duygulara kapilir ve bunun
sonucunda olumsuz davraniglar sergiler. (v) niikksetme: birey, dijital oyun oynama aliskanligini azaltmak veya sona erdirmek
ister ama bu konuda basarisiz olur. (vi) ¢catisma: birey, dijital oyunlar asir1 oynadigi i¢in ¢cevresindeki kisiler bunu engellemeye
calistiginda onlarla catisir. (vii) sorunlar: bireyin asir dijital oyunlar oynamasi nedeniyle sosyal hayata uyum saglayamamasi ve
sosyallesme konusunda sorunlar yasamasidir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri, yetiskinlerden daha fazladir. Bunun nedeni, ¢ocuklarda 6z denetim mekanizmasi,
yetiskinlerinki kadar etkili islememektedir, bu nedenle bagimlilig1 6nlemeye engel olamamaktadir (Budak ve Isikoglu, 2022).
Arastirmalar, ¢ocuklarda dijital bagimlilig1 énlemede en temel aktdriin ebeveynler oldugunu, ebeveynlerin kontroliinde ve
bilingli yaklasiminda oynanan dijital oyunlarin ¢ocugun gelisimine katki saglarken, biling¢siz yaklasiminin da bagimliliga neden
olabilecegini ortaya koymustur (Alter, 2018; Toran vd., 2016). Dijital oyun bagimhligl1 ayn1 zamanda ¢ocugun obez olmasina
(Ballard vd., 2009; Fullerton vd., 2014), siddet egilimi gostermesine (Aydogdu-Karaaslan, 2015; Giizen, 2021; Hastings vd.,,
2009) ve akademik basarisinin da diismesine (Gentile, 2009) neden olmaktadir.

Dijital oyun bagimliliginin bireyin hem kendisinin fiziksel, duygusal, ruhsal ve zihinsel yanlarin1 olumsuz yonde etkiledigi, hem
de sosyal hayatini, aile ve arkadaslik iliskilerini bozdugu goriilmektedir. Ozellikle okuléncesi dénemde oyun ¢ok dénemlidir.
Ebeveynler, ¢ocuklarinin bu ihtiyacini karsilarken bilingli hareket etmelidir. Bu konuda uzmanlar, egitmenler de onlara destek
olmali, yol gostermelidir. Bu gelecek nesillerin saglikli yetismesi ve nitelikli bir toplum insa etmek i¢in son derece 6nemlidir
(Saghk Bakanlhgi, 2018).

Dijital Oyun Konusunda Ebeveynlerin Stratejileri

Cocuklarin sosyallesme esnasinda ortaya koyduklar: davranislari, oyun oynarken ortaya c¢ikardiklar1 yaklasimlar: etkileyen en
onemli unsurlarin basinda ebeveynler gelmektedir (Palfrey ve Gasser, 2017). Gliniimiizde oyunlar, sokak oyunlarindan djijital
oyunlara dogru gecis yapmistir. Cocuklarin dijital oyunla tanistiklar ilk yer ise evdir ve ebeveynler de bu tanismay1 saglamada
basat role sahiptir (Chaudron vd., 2018). Bu noktada aile yapisi icinde dijital araclar ve dijital araglarda oynanan oyunlar
ebeveyn-cocuk iligkisini de etkilemektedir (Konca, 2019; Palaiologou, 2016). Bundan dolayi, belli stratejileri olmayan
ebeveynler, dijital yasam ve dogal yasam arasindaki dengeyi kurmakta zorlanmaktadir ve ¢ocuklarinin dijital diinyanin esiri
olmasindan biiytlik kaygi duymaktadirlar. Bu ebeveynlerin en biiyiik sikintisi, cocuklarin dijital araglari nasil kullanacaklarindan
cok onlardan nasil fayda saglayacagi konusunda yeterli bilgi ve donanima sahip olmamalaridir (Palaiologou, 2016; Plowman ve
McPake, 2013). Ayrica bu ebeveynler, ¢ocuklarinin dijital ortamlarda maruz kalabilecegi risklerden tedirgin olmakta, dijital
oyunlarin onlarin gelisimlerini olumsuz etkiledigini diisiinmektedirler. Bu noktada ebeveynlerin basvurdugu en temel strateji
ise, cocuklarinin zarar gormesini engellemek icin dijital oyunlar kisitlama ya da yasaklama yoluna gitmesidir. Bu durumda ise
cocuk ile ebeveyn catismaktadir (Bilgin-Ulken ve Kiling, 2018; Livingstone ve Helsper, 2008; Yildirnm, 2018). Ebeveyn,
kisitlamak veya yasaklamak yerine c¢ocuklarin dijital oyunlarla etkilesimini dengede tutmak, risklerini 6gretmek, dogru ve
faydali kullanimin1 6gretmek ve alternatifler liretmek gibi stratejiler sergilemelidir (Alter, 2018; Palfrey ve Gasser, 2017).
Yapilan bir arastirmaya gore ebeveynler, cocuklarin dijital ortamda gecirecekleri vakit yerine; geleneksel oyuncaklarla
oynamalarini, sokak oyunlariyla vakit gecirmelerini istediklerini gostermektedir (Resnick, 2019). Dijital oyunla ¢ocugun
etkilesiminde basat rolde olan ebeveyn, rehberlik yaparak, zaman ayirarak, gozetleyerek ve ilgilenerek ¢ocugun saghikh sekilde
teknoloji ile etkilesimini saglayabilir. Griffiths (2009) yaptig1 arastirmada ¢ocugun aile ile belirledigi bir zaman diliminde uygun
iceriklerin oldugu bir dijital oyunla mesgul olmasinin onun dijital bagimlilik egilimi gostermesini engelledigini ortaya
koymustur. Arastirma sonucunda, ailenin bilingli bir sekilde ¢ocugunu dijital oyunlarla etkilesimini saglamasinin ¢ocuklarinin
dijital diinyanin esiri olmasinin 6niline gectigi vurgulanmistir. Bu noktada ebeveynlere bu stratejiler 6gretilmeli ve bu
kaygilardan, endiselerden uzak bir sekilde ¢cocuklarini dijital diinya ile bulusturmalhdirlar. Valkenburg ve digerleri (1999) g tiir
ebeveyn stratejisinden bahsetmektedirler. Bunlardan aktif rehberlik stratejisinde, aile ¢ocukla siirekli iletisim ve etkilesim
halinde bulunmakta ve ebeveynler ¢ocuklarina dijital oyun oynama stirecinde, nasil oyunlar se¢cmesi, ne kadar siire oynamasi,
dijital oyunun riskleri farkindalik saglama gibi hususlarda rehberlik eder. Cocuk da dijital oyunun faydali yanlarini gérerek, onu
gelisimi icin etkili bir ara¢ olarak kullanir. Birlikte izleme rehberlik stratejisinde ise, ¢cocuga dijital oyun oynadig1 sirada bir
yetiskin eslik eder ve onu dijital oyunun zararh etkilerinden korumaya calisir. Kisitlayic1 rehberlik stratejisinde ise ebeveyn,
cocugunun oyun siiresi, oyunun igerigi gibi konularda kisitlayici kurallarla siireci yonetmeye calisir. Bu Ugtiir ebeveyn
stratejinin yani sira son zamanlarda teknolojik gelismelerle birlikte, teknik rehberlik stratejisi de ortaya ¢ikmistir. Bu stratejide
ebeveyn, cocugunun hangi icerikte oyunlar oynadigini izlemek icin gelistirilmis teknolojik yazihim ve programlar1 kullanir
(Livingstone vd., 2015). Alanyazinda ortaya ¢ikan bir diger ebeveyn stratejisi de serbest birakma stratejisidir ve bu stratejide
ebeveyn, “bos ver gitsin” anlayisi ile hareket etmektedir (Senol, vd., 2024).Bu stratejilere bakildiginda, aktif ebeveyn stratejileri,
cocugun faydal bir sekilde dijital oyunlardan yararlanmasi icin ebeveynin etkin bir sekilde mentorluk saglamasini igerirken,
serbest stratejilerde ise ev isleri ve/veya kendi isleriyle yogun bir sekilde ilgilendikleri icin dijital oyunlar, ¢cocugun bebek
bakicisi gibi olmaktadir ve onu oyalamaktadir (Brito vd., 2017).

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, okul 6ncesi ¢cocuklarin dijital oyun bagimhlig: egilimleri ve dijital oyunda uygulanan ebeveyn stratejileri
hakkindaki veli goriislerinin incelenmesidir. Bu okuldaki dijital gogmen velilerin, dijital yerli cocuklarin dijital oyun konusunda
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izleyecekleri stratejileri ortaya koymak bu arastirmanin énceligidir. Ozellikle Covid-19 salgin déneminde okul dncesi egitimdeki
cocuklarin dijital oyun egilimleri artmis ve ebeveynler bununla basa ¢ikma konusunda yetersiz kalmislardir. Arastirmanin
amaci dogrultusunda “Okul 6ncesi ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri ve dijital oyunda uygulanan ebeveyn stratejileri
hakkindaki velilerin goriisleri nelerdir?” sorusuna cevap aranmistir.

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Bu nitel arastirma, 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Minik Kalpler Anaokulu okul dncesi ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig:
egilimleri ve dijital oyunda uygulanan ebeveyn stratejileri hakkindaki veli goriislerinin incelenmesi tlizerine yapilmistir.
Fenomenoloji deseninde yapilan bu c¢alismada, toplamda 36 06grencisi bulunan bu okuldaki velilerin tiimiiyle yari
yapilandirilmis gortisme formu yardimiyla yiiz ylize gorismeler yapilmistir. Fenomenoloji deseni, bireylerin bir olguya iliskin
deneyimleri ve bu deneyime ytikledikleri anlamlar tizerine odaklanir ve bu deneyimlerde gizlenmis anlamlar ortaya ¢ikarmayi
hedefler (Glesne, 2014). Ayrica 8 veli ile odak grup goriismesi yiiritilmiistiir. Odak grup goériismesi 8-10 kisilik bir grubun bir
araya gelerek belli bir konu hakkinda etkilesimli olarak konusmasidir (Glesne, 2014; Patton, 2014; Yildirim ve Simsek,
2013).0dak grup goriismelerinin en biiylik avantaji, gérismeye katilanlar arasinda gii¢li bir etkilesim saglamasi1 ve grup
dinamiginin artmasi sonucu yeni fikirlerin ve farkli bakis a¢ilarinin ortaya ¢ikmasina firsat vermesidir (Cokluk vd., 2011).

Calisma Grubu

Arastirmanin calisma grubu, tipik durum 6rneklemesi yontemiyle secilen bir anaokulundaki36 veliden olusmaktadir. Tipik
durum orneklemesi, evrende arastirma problemini yansitan ¢ok sayidaki durumdan en tipik olanlardan bir durumun
secilmesidir (Biiytukoztirk vd., 2019). Arastirmanin ¢alisma grubunda bulunan velilere yonelik demografik bilgiler asagidaki
tabloda verilmistir.

Tablo 1.
Velilere Ait Demografik Bilgiler
Bilgiler Detay1 n %
Anne 25 69.4
Katihmel Baba 11 30.6
Okuryazar degil 1 2.8
[lkokul mezunu 5 13.9
Anne Egitim Ortaokul mezunu 5 13.9
Durumu Lise Mezunu 12 33.3
Universite Mezunu 12 33.3
Doktora mezunu 1 2.8
Ilkokul mezunu 5 13.9
o Ortaokul mezunu 3 8.3
gitr’imu EIM 1 156 Mezunu 17 47.2
Universite Mezunu 10 27.8
Yiiksek Lisans mezunu 1 2.8
Calismiyor 29 80.5
Anne Meslek 1-4 saat calisiyor 2 5.6
5-8 saat ¢alisiyor 5 13.9
Calismiyor 1 2.8
Baba Meslek 5-8 saat galisiyor 21 58.3
8 saatten fazla calisiyor 14 38.9
Asgari licret alti 3 8.3
. . Asgari Ucret 13 36.1
Aile Geliri Asgari licretin biraz iistii 15 41.8
Asgari licretin cok iistii 5 13.9
1 9 25
2 17 47.2
Cocuk sayisi 3 8 222
4 2 5.6
. Evet 23 63.9
Kendi odasi Hayr 13 36.1

Tablo 1’e gore anne egitim durumu genellikle lise (%33.3) ve lniversite (%36.1) oldugu goriilmektedir. Baba egitim durumu da
anne egitim durumu gibi genellikle lise (%47.2) ve tiniversite (%30.6) seklindedir. Annelerin ¢ogunlugu ev hanimi (%80.5) iken
babalarin ¢ogunlugu (%97.2) is sahibidir. Ailenin gelirine bakildiginda, %36.1’i asgari lcretli iken, %55.7’si asgari licret
tzerinde gelire sahiptir. Ailelerin yariya yakini (%47.2) iki ¢ocuga sahiptir. Cocuklarin ¢ogunlugunun kendine ait odasi
bulunmaktadir (%63.9).

Veri Toplama Araglari

Nitel arastirmada 8 yar1 yapilandirilmis soru hazirlanmistir. Yar1 yapilandirilmis sorular alan uzmani bes uzmanin gortsu
alinarak hazirlanmistir. Bu uzmanlardan ii¢ii okul 6ncesi egitim alaninda gérev yapan 6gretim tiyesi olup, calismalari icinde
teknoloji bagimhlig1 yer almaktadir. Diger iki uzman ise, egitim yonetimi alaninda gorev yapmaktadir ve agirlikli olarak
calismalarinda nitel arastirmalara yer vermislerdir. Sorularin icerigine bakildiginda, (i) ¢ocugun dijital oyun bagimlilik egilimini
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saptamak icin size sundugumuz davranislardan hangisini gostermektedir? (ii) siz ebeveyn olarak agiklamalarini yaptigimiz
stratejilerden hangisini uyguluyorsunuz? (iii) ¢ocugunuzun dijital oyun bagimlhlik diizeyi verdigimiz puan araliklarina goére
nasildir? (iv) ¢ocugun dijital oyunlara egilim nedenleri neler olabilir? (v) Bu oyunlarin ¢ocugun hayatina olumlu/olumsuz
etkileri neler olabilir? (vi) Oyun bagimliligini 6nlemeye yonelik neler yapiyorsunuz? seklindedir.

Nitel arastirmalarda gecerlik, aktarabilirlik ve inandiricihk siireclerini icermektedir. Inandiricihk ve aktarabilirlik adina
arastirmacilar, gorusmeleri yaparken katilimci izni ile ses kaydi almislardir. Goériismeler yapilirken, katilimcilarin rahat
edecekleri bir ortam hazirlanmis ve gilinliik yasamlarini aksatmayacak sekilde onlardan randevu alinarak onlara uygun
saatlerde yapilmistir. Goriismeye baslamadan 6nce, ¢calisma ile ilgili genel bir bilgilendirme yapilmis, ¢alismanin sonuglarinin
nerede kullanilacagl a¢iklanmis, kisisel verilerinin korunacagina yonelik agiklamalar yapilmistir. Kisisel verilerin korunmasi
adina velilerin isimlerine yer verilmemis her bir veli i¢in bir kod iiretilmistir. Ornegin V1 kodundaki V harfi veliyi temsil
etmektedir, 1 ise katilimcinin kodudur. Gorismeler bittikten sonra, géorismede konusulanlar metne aktarilmis sonrasinda varsa
diizeltme ve ekleme yapmasi ve/veya sodylediklerini onaylamasi i¢in katilimciya gonderilmistir. Katilimcinin sdylediklerine onay
verip teyit etmesi arastirma icin 6nemlidir (Glesne, 2014). Bunun yan1 sira, nitel arastirmalarda konuyla ilgili baglama bagh
yorumlar iiretme 6nemlidir. Bu nedenle, katilimcilarin ifadelerinden dogrudan alint1 yaparak vermek arastirmanin baglami i¢in
onemlidir (Patton, 2014). Bu ¢calismada da odaklanilan konularla ilgili olarak dogrudan alintilara yer verilmistir. Ayrica tutarhik
icin Lincoln ve Guba'nin (1985) nitel arastirma siiregleri takip edilmistir. Yiiz ylize goriismeler 20 ila 35 dakika arasi siirmiis,
odak grup goriismesi ise yaklasik 50 dakika siirmiistiir. Goriismeler sonucunda elde edilen veriler iki uzman tarafindan elle
kodlanmis ve sonrasinda karsilastirilmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmanin verilerinin toplamak amaciyla resmi okullarda veri toplama araglarinin kullanilabilmesi i¢in Ankara il Milli Egitim
Midirligi’niin 29.11.2022 tarihli ve E-99371540-64468337 sayili izin belgesi ile dlcekleri gelistiren arastirmacilardan gerekli
izinler alinmistir. Ayrica Karamanoglu Mehmetbey Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulunun 01.12.2022 tarih ve
08-236-242 sayil1 yazisi ile bu ¢alismanin etik olarak uygun oldugu karar1 verilmistir. Gerekli izinlerin alinmasinin ardindan
veriler 2022-2023 egitim 6gretim yilinin aralik ay1 icinde toplanmistir. Arastirmada igerik analizi kullanilmis ve kodlar ve
temalar olusturulmustur. Igerik analizi teknigi, katilimcilarin gorisleri dogrultusunda olusturulan metinlerin kodlanmasi ve bu
kodlama stirecinin ardindan kategori ve kavramlarin anlamlar ile iliskilerine dair ¢ikarimda bulunulan bir analiz teknigidir
(Blytkoztirk vd., 2019).

BULGULAR

Arastirmanin problem ciimlesi ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimliliklar: ile miicadele hakkindaki goriisleri nelerdir
seklindedir. Bu boliim i¢in velilere hem ytiiz ylize hem de odak grup goriismesi ile su sorular yoneltilmistir: (i) cocugun dijital
oyun bagimlilik egilimini saptamak icin size sundugumuz davranislardan hangisini gostermektedir? (ii) siz ebeveyn olarak
aciklamalarini yaptigimiz stratejilerden hangisini uyguluyorsunuz? (iii) cocugunuzun dijital oyun bagimhlik diizeyi verdigimiz
puan araliklarina gore nasildir? (iv) ¢ocugun dijital oyunlara egilim nedenleri neler olabilir? (v) Bu oyunlarin ¢ocugun hayatina
olumlu/olumsuz etkileri neler olabilir? (vi) Oyun bagimhiligin1 6nlemeye yo6nelik neler yapiyorsunuz? Okul 6ncesi ¢agdaki
cocugun dijital oyun baglhlik egilimleri ve ebeveynlerin uyguladiklari stratejileri konusundaki sonuglar Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2

Cocuklarin Dijital Oyun Konusunda Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhiligi Egilimlerine Yénelik Davranislar1 ve Ebeveynlerin
Uyguladiklar: Stratejiler

Davranis ve Stratejiler n
Hayattan Kopma 15
Dijital oyun bagimlilik egilimleri Catisma 8
Siirekli Oynama 9
Hayata Yansitma 4
Aktif Ebeveyn 15
Ebeveynlerin uyguladiklar stratejiler Sinir Koyan Ebeveyn 11
Serbest Ebeveyn 4
Teknik Ebeveyn 6

Tablo 2’de¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerine yonelik davranislari incelendiginde, en ¢ok hayattan kopma davranisi
sergiledikleri (n= 15), sonrasinda ise siirekli oynama (n= 9) ve catisma (n=8) davranislan sergiledikleri belirtilmistir. En az
sergiledikleri davranis ise dijital oyunda gordiiklerini hayata yansitma (n=4)davranisidir. Bu konuda V19 “bilgisayarin basina
oturdugunda oyuna dalip gidiyor, adeta diinyadan kopuyor. Uzaktan mesela “hadi yemek hazir, gel” dedigimde duymuyor.
Mecburen yanina gidiyorum ve omzuna dokunup “hadi gel yemege” diyorum ancak o zaman...”

Cocuklarin dijital oyun konusunda ebeveynlerin uyguladiklar stratejiler incelendiginde, ebeveynlerin en cok aktif ebeveyn
stratejilerini (n= 15) kullandiklarini, en az ise serbest ebeveyn stratejileri (n= 4) gosterdikleri gorilmektedir. Serbest ebeveyn
stratejisi uygulayan bir veli (V27), “Isim cok yogun. Esim de calistyor. Cocuk, babaannesi ile kaliyor giindiiz ve genellikle zamanini
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tablette geciriyor veya babaannesi ile televizyon seyrediyor. Ancak hafta sonlart nitelikli vakit gecirebiliyoruz. Birlikte etkinlik
yapiyoruz, geziyoruz ama hafta ici hic zamanimiz yok. ”

Okuléncesi 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 egilimlerini derecelendirmesini istenilen velilerin verdikleri cevaplarin
dagilimlari Tablo 3’te yer almaktadir.

Tablo 3

Dijital Oyun Bagimlilik Egilimleri ve Egilim Nedenleri

Dijital oyun siireleri ve nedenleri n
cok az oynuyor (giinde 30 dakika) 10
az oynuyor (giinde 45 dakika- 1 saat arasi) 8
Orta diizeyde oynuyor (Glinde 1-2 saat arasi) 12
Dijital oyun baglmllllk egilimleri Fazla oynuyor (gﬁnde 2-3 saat ar351) 5
cok fazla oynuyor (3 saatten fazla) 1
Medya etkisi
Arkadas etkisi 10
Egilim Nedeni Ebeveyn etkisi 3
Bos zaman etkisi 9
Yalniz basina olma etkisi 7
Oyunlarin cazibe etkisi 4

Tablo 3 incelendiginde, 6grencilerin genellikle 1-2 saat dijital oyun oynadiklari goriilmektedir (n=12). Ebeveynler tarafindan 18
ogrencinin ise bir saatten az dijital oyun oynadig belirtilmistir. 5 68renci 2-3 saat arasi oyun oynarken,1 6grenci 3 saatten fazla
oyun oynamaktadir. Cocuklarin dijital oyun oynama egilimlerinde arkadas (n=10), bos zaman (n=9) ve yalniz basina olma (n=7)
etkisinin 6n planda oldugu gorilmektedir. V9 bu konuda: “evde sikildiginda, biz ilgilenmedigimizde oyunlara dadaniyor.
Akranlari yaninda yoksa hemen dijital oyunlara yoneliyor. Yazin parkta bahgede zaman geciriyoruz ama kisin ézellikle disari ¢ikip
akranlart ile oynamadigi icin dijital oyunlara yéneliyor” demektedir. V1 ise : “televizyondaki reklamlarda gérdiigii zaman ve
akranlarinin elinde gérdiigiti zaman arkadast oynadigi icin o da oynamak istiyor. Bazen ben bile kendimi oyun oynarken
buluyorum” seklinde egilim nedenini ifade etmistir. Odak grup toplantisinda da dijital oyun oynama egilimlerine iligkin olarak
ozellikle bos zaman ve yalniz basina olma etkisi iizerinde durulmustur. Ozellikle Covid-19 déneminde okullarin da kapali olmasi
nedeniyle ¢ocuklarin kendilerini bir boslu icinde hissettiklerini ve bu nedenle dijital oyunlara egilimlerinin arttig1 belirtilmistir.

Tablo 4’te ise dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz yonleri hakkindaki gortisler yer almaktadir.
Tablo 4

Dijital Oyunlarin Olumlu ve Olumsuz Yonleri

Olumlu Olumsuz yénler

Olumlu yo6nleri Egitici bilgiler 6grenme
Ingilizce 6grenme
Strateji gelistirmeyi 6grenme
Sosyal becerilerini gelistirmeyi 6grenme
Olumsuz yo6nleri Oyun karakteri ile 6zdeslesme
Bagimlilik egilimi
Oyuna ait oyuncaklari isteme
Sosyallesmeden uzaklasma
Argo sozler 68renme
Siddete meyletme
Korku kaygi yasama

RNR RN DR W=

Tablo 4’e bakildiginda, veliler dijital oyunlar sayesinde cocuklarinin egitici bilgiler 6grendigini (n=9) ve sosyal becerilerini
gelistirdigini (n=4) ifade etmektedirler. V4 bu konuda, “dijital oyunlar sayesinde ¢ocugum toplum kurallarini égreniyor ve
ogrendiklerini pekistiriyor. Cocuk sarkilari ezberliyor ve séyltiyor” demektedir. V6 ise: “merak ettigi konular hakkinda daha ¢abuk
bilgi sahibi oluyor. Egitici oyunlar sayesinde kavramlari daha ¢abuk égrenebiliyor” diyerek dijital oyunlarin egitici bilgiler
konusunda faydasinin altin1 ¢cizmektedir. Odak grup goriismesinde veliler, cocuklarin renkleri, kavramlari, ingilizce kelimeleri,
saymayl, sarki soylemeyi, akranlar1 ve biiytikleri ile iletisim kurarken nasil bir dil kullanacaklarin1 daha ¢abuk 6grendiklerini
belirtmislerdir.

Olumsuz yonlerine bakildiginda ise, ¢cocuklarin siddete meyletme (n=7), oyun karakteri ile 6zdeslesme (n=6) ve bagimlilik
egilimi gosterme (n=6) sergiledikleri belirtilmistir. V15 bu konuda: “cocuk oynadik¢a oynamak istiyor, bagimli olmaya basliyor.
Bir stire sonra oyundaki karakterlerin oyuncaklarina heves edip almak istiyor” diyerek goriisiinii belirtirken V26: “bazi oyunlarin
icerisindeki olumsuz karakterler ¢cocuklarin hareketlerine yansiyor. Onlart érnek alip davranis degisiklikleri gésteriyor. Bazi
zamanlar da korkup kaygi sahibi olmasina neden oluyor” seklinde dijital oyunlarin olumsuz yoniinii belirtmistir. Odak grup
gorusmesinde de alti ¢izilen konu, c¢ocuklarin dijital oyunlar nedeniyle olumsuz davranislar gosterme egilimlerinin arttigi,
karakterlerle kendilerini 6zdeslestirerek onlar gibi davranmaya ¢alistiklar1 seklindedir.
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Asagidaki tabloda ebeveynlerin dijital oyun bagimlilik egilimlerini 6nlemeye yonelik uyguladiklar stratejiler yer almaktadir.
Tablo 5

Ebeveynlerin Dijital Oyun Bagimhlik Egilimlerini Onlemeye Yénelik Uyguladiklar: Stratejiler

2

Stratejiler

Siire belirleme

Yasina uygun oyuna izin verme/uygun icerik secme
Oyun oynarken takip etme

Cocukla daha fazla vakit gecirme/birlikte etkinlik yapma
Dijital oyundan uzak tutma/ yasaklama

Akranlari ile acik alan oyunlar1 oynamaya tesvik etme

WA R O WD

Tablo 5 incelendiginde, genellikle velilerin aktif rehberlik stratejileri sergiledikleri goriilmektedir: Cocukla birlikte etkinlik
yapma (n=17), uygun icerik belirleme (n=3), akranlar ile acik alanda oynamaya tesvik etme (n= 3). Sonrasinda ise yine aktif
rehberlik stratejilerinden miidahale etme, kisitlama stratejileri sergiledikleri gériilmektedir: denetleme (n=9), yasaklama (n=4),
oyun icin sure belirleme (n=4). V28 bu konuda: “cep telefonu ya da TV’de oyun oynamalarini engelliyorum. Oyuncaklari ile
oynamasi ve resim boyamasini istiyorum. Parka gidip oynamasi i¢in firsatlar yaratiyorum. Bize bu konuda daha fazla veli egitimi
verilebilir. Bu sayede ilerleyen zamanlarda ¢ocuklarimiza daha iyi bir yol gésterici olabiliriz” demektedir. V17 ise “ eve ahsap
harfler aldim. Onlarla oynamayi ¢ok seviyor. Ben de birebir oyun oynarim ¢ocugumla. Abisi de onunla ilgilenir, oynar. Ebeveynler
dijital oyun bagimliligin1 6nleme konusunda egitimler almalilar. Herkes kendi ¢cocugu ile oynarsa ¢ocuklar dijital oyunlara fazla
ihtiya¢c duymazlar” seklinde goriisiini ortaya koymustur. Odak grup gorismesinde de cocuklarla birlikte vakit gecirmenin
onlarla etkinlik yapmanin énemi vurgulanmistir. Velilerin oyunlar i¢in siire koymalar gerektigi, oyun igeriklerini denetlemeleri
gerektigi, oyuna erisim konusunda sifre veya ebeveyn kontroliinii saglayic1 programlar: kullanmalar gerektigi hususlarinin alt1
cizilmistir.

TARTISMA VE SONUC

Bu arastirmada okul dncesi ¢ocuklarinin dijital oyun bagimhilig1 egilimleri ve dijital oyunda uygulanan ebeveyn stratejileri
hakkindaki veli goriisleri incelenmistir. Bu dogrultuda “okul éncesi cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri ve dijital
oyunda uygulanan ebeveyn stratejileri hakkindaki velilerin goriisleri nelerdir?” arastirma sorusuna dayali nitel bir ¢alisma
yuratilmistir.

Arastirmanin ilk bulgusuna gore veliler, cocuklarinin dijital oyun oynarken en fazla hayattan kopma sonrasinda ise siirekli
oynama ve catisma davranislar1 sergilediklerini belirtmislerdir. Bu bulgular alanda okuléncesi 6grencilerin dijital oyun
egilimleri lizerine yapilan arastirmalarla paralellik gostermektedir (Bagatarhan, 2023; Senol vd., 2024). Bu ¢alismalarda da okul
oncesi cocuklarin hayattan kopma, siirekli oyun oynama istegi ve catisma davranislarini sergilediklerini ortaya koymustur. Bu
yas grubundaki c¢ocuklar, oyun oynarken sosyal hayatlarini unutmakta, cevrelerinde ne olup bittiginin farkinda
olmamaktadirlar. Ebeveyn oyunla ilgili kisitlama getirdiginde ise catisma davranisi icine girebilmektedirler. DSO’niin ICD-11 ve
APA’'nin DSM-5 el kitaplarinda yer aldig1 gibi dijital oyun bagimlilig: bir hastaliktir ve bu hastaliga yakalananlar da bagimliliklar:
dogrultusunda ruhsal, duygusal ve sosyal acidan yoksunluklar yasamaktadirlar ve bunun sonucunda bu davranislari
sergilemektedirler (Hastings vd., 2009; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016).

Arastirmanin bir diger bulgusu, dijital oyun bagimliliginin 6niine gegebilmek adina ebeveynlerin ortaya koyduklar stratejilerin
neler oldugu tzerinedir. Bu ¢alismada ortaya ¢ikan bulgu, ebeveynlerin genellikle aktif ebeveyn stratejisi sergiledikleri ve
serbest ebeveyn stratejisini neredeyse hi¢ kullanmadiklari seklindedir. Bu sonug¢ yapilan bir¢ok arastirma sonucu ile
ortismektedir (Livingstone ve Helsper, 2008; Senol vd., 2024). Arastirmalar, aktif ebeveyn stratejisi uygulayan ebeveynlerin,
cocuklarinmi dijital ortamin olumsuzluklarindan daha iyi koruduklar1 ve onlarin dijital oyun bagimlilifi yasamasinin 6niine
gectigini gostermektedir (Budak, 2020; Livingstone vd., 2015). Bunun aksine serbest ebeveyn stratejisi uygulayan ebeveynlerin
cocuklar dijital oyun bagimliligina daha yatkin olmakta ve duygusal, zihinsel, ruhsal ve sosyal yonden gelisimleri olumsuz
yonde etkilenmektedir (Bagatarhan, 2023; Budak, 2020; Senol vd., 2024). Ayrica bu yas grubunun velileri, cocuklarini diger tist
yas gruplarindaki cocuklara gére daha rahat yonlendirebilir ve miidahale edebilir. Brito ve arkadaslariyla (2017) Livingstone ve
arkadaslar1 (2015), okuloncesi ¢ocuklarin hem dijital oyunlara erisiminin hem de dijital ara¢ kullanimlarinin ebeveynlerin
kontroliinde oldugu seklindeki tespitleri 6nemlidir. Nikken ve Schols (2015) ise ebeveynlerin bu yas grubundaki ¢ocuklar i¢in
dijital oyun konusunda bir rol model oldugunu ve olumlu rehberlik stratejileri sergileyen ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun
kullanim aliskanliklarinin daha saglikli oldugunu ortaya koymustur. Covid-19 salgim siirecinde bu yas grubu cocuklarin
yanlarinda ebeveynleri ¢alisan bile olsa yaninda bulunmustur. Ayrica bu ¢alismanin 6rneklem grubundaki annelerin %80’inden
fazlasi ev hanimidir. Bu nedenle ebeveynler birlikte is birligi icinde dijital oyun rehberlik konusunda hareket etmis olabilirler.

Arastirmada velilerin ¢ocuklarin dijital oyun oynama stirelerini belirtmeleri istenmis ve velilerin yarisi ¢ocuklarinin giinde en
fazla bir saat dijital oyun oynadigini belirtmislerdir. Bunun yani sira, velilerin tligte biri de ¢cocuklarinin bir ila iki saat dijital oyun
oynadigini ifade etmislerdir. Alan yazina dayanarak bu velilerin ¢ocuklarinin genellikle dijital oyun egilimlerinin orta diizeyde
oldugu soéylenebilir. Budak (2020) yaptig1 calismada bu egilimi az dlizeyde bulmustur. Bu arastirmacilarin yaptig1 calisma 2018-
2019 yilindaki verilerle yiiriitiilmiistiir. Covid-19 dénemi baslamadan 6nce yapilan bu arastirmada sonucun bu sekilde ¢ikmasi
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dogaldir. Bu calisma verileri ise 2022 Aralik ayinda toplanmistir. Bu arastirmada da goriilecegi gibi Covid-19 déneminde
cocuklarin dijital oyun egilimleri artmis olabilir. Glizen (2021) yaptig1 calismada Covid-19 déneminde okul 6ncesi ¢ocuklarinin
dijital bagimhlik egilimlerinin Covid-19 dénemi 6ncesine gore arttigini tespit etmistir. Bununla birlikte Yeliz ve arkadaslar:
(2021) 3. ve 4. Smif ogrencileri ve velileri ile yirtttiikleri ¢calismada Covid-19 déneminde ¢ocuklarin dijital bagimhiliklarinin
arttigini ve bu durumun uyku diizenlerini dahi bozdugunu belirtmislerdir.

Arastirmanin ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyun egilim nedenleri hakkindaki goruslerine gore, arkadasa 6zenme, bos zaman
olmasi ve yalniz basina olma etkisinin 6n planda oldugu goriilmektedir. Gliinlimiizde ¢ocuklarin oyun anlayis1 degisim gostermis
ve sokak oyunlarindan dijital diinyaya dogru kaymistir (Senol vd., 2024; Tugrul vd., 2014). Ozellikle Covid-19 salgini siirecinde
dijital oyuna olan ilgi daha da artmistir (Giizen, 2021). Bu nedenle ¢ocuklarin dijital oyun oynama egilimlerinde bos zaman
olmasi ve arkadaslarla oyun oynama ve onlarla sosyallesme imkanlarinin 6zellikle Covid-19 salgin1 déneminin etkisi ile birlikte
dijital ortamlara dogru kaymasi tetiklemistir.

Arastirmada ortaya ¢ikan bir diger bulgu da dijital oyunlarin olumlu yénleri ile ilgilidir. Veliler dijital oyunlar sayesinde
cocuklarinin egitici bilgiler 6grendigini ve sosyal becerilerini gelistirdigini ifade etmektedirler. Lawrence (2018) ile Sirin’in
(2019) de calismalarinda ortaya koydugu gibi, oyun sirasinda ortak stratejiler gelistirme, is birlikleri kurma ve siirekli iletisim
halinde olma ¢ocuklarin sosyal becerilerini gelistirir. Dahas1 ¢ocuklar, oynadiklar1 oyunlar: birbirleri ile paylasimi ve sohbet
etme imkanini artirir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar1 olumsuz yonde etkilemesinde, ¢ocuklarin olumsuz davranis gostermesi,
kendilerini oyun karakteri ile 6zdeslestirmesi ve bagimlilik egilimi gostermeleri 6n plana ¢ikmaktadir (Bagatarhan, 2023).
Erdogan ve Baran (2008) ve Plowman ve McPake (2013), cocuklarin gercek ile sanal diinyay1 tam olarak birbirinden
ayiramadigini bu nedenle dijital oyunlarda yer alan karakterleri kendisine rol model alabilecegini ve onun gibi
davranabilecegini belirtmektedirler. Bu karakterler yanlis davranis modelleri sergilediginde ¢ocuklar da yanis davranislar
sergileyebilirler ve siddet ve saldirganlik egilimi gosterebilirler. Ayn1 zamanda Mustafaoglu ve Yasaci (2018) yaptiklari
calismada dijital oyunun 1-6 yas ¢ocuklarda dijital oyun bagimliligina daha ¢abuk goétiirebilecegini ortaya koymuslardir. Bu yas
grubu, bagimliliga daha a¢ik bir haldedir.

Arastirmanin son bulgusu ise velilerin genellikle aktif rehberlik stratejileri sergiledikleri yoniindedir. Bu stratejilere
bakildiginda, ¢ocukla birlikte etkinlik yapma, uygun igerikli dijital oyunlara yonlendirme, akranlar ile a¢ik alanda oynamaya
tesvik etme faaliyetleri ilk siralarda yer almaktadir. Velilerin basvurdugu diger bir strateji ise denetleme, yasaklama ve oyun
icin siire belirleme seklindedir ve veliler ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlisi olacagi korkusu ile dijital oyunu yasaklama ve
kisitlama yoluna gitmektedirler (Budak ve Isikoglu, 2022; Giizen, 2021; Plowman ve McPake, 2013). Gliniimiizde ¢ocuklarin
oyun anlayisinin sokak oyunlarindan dijital oyunlara dogru kaydigi ve bu neslin dijital vatandas oldugu gergegini goz ardi
etmemek gerekir. Bu nedenle ebeveynler, ¢ocuklarina dijital oyunlar1 yasaklamak yerine onlarin bu oyunlar1 kendilerini
gelistirmeleri, sosyallesmeleri ve duygusal olarak rahatlamalari icin nasil etkili bir sekilde kullanmalar1 gerektigini 6gretmeleri
gerekmektedir (Emiroglu ve Ceylan, 2023). Bu nedenle ebeveynler dogru rehberlik stratejileri gelistirmeli ve kullanmaldir.
Nitekim Chaudron ve arkadaslari(2018) ve Senol ve digerleri (2024), dijital cagda c¢ocuklara rehberlik yapacak ebeveynlerin
oncelikle kendilerini aktif rehberlik stratejileri konusunda gelistirmesi gerektigini belirtmektedirler.

Genel olarak degerlendirildiginde, okuldéncesi ¢ocuklarin ICD-11 ve DSM-5te tanimlanan dijital oyun bagimlis1 olmamasi i¢in
ebeveynlerin c¢ocuklariyla birlikte etkinlik yapma, uygun icerikli dijital oyunlara yonlendirme, akranlar ile a¢ik alanda
oynamaya tesvik etme gibi faaliyetleri ytriitmeleri kisacasi aktif ebeveynlik stratejileri uygulamalar1 ve serbest ebeveyn
stratejisinden uzak durmalar gerekmektedir. Ayrica bu yas grubunun velileri, ¢ocuklarini diger tist yas gruplarindaki cocuklara
gore daha rahat yonlendirebilir ve miidahale edebilir; okuldncesi ¢ocuklarin hem dijital oyunlara erisimi hem de dijital arag
kullanimlar1 genellikle ebeveynlerin kontroliindedir. Baska bir ifadeyle, ebeveynlerin bu yas grubundaki ¢ocuklar icin dijital
oyun konusunda bir rol model olmasi ve olumlu rehberlik stratejileri sergilemesi, c¢ocuklarinin dijital oyun kullanim
aliskanlhklarinin daha saghkh hale getirecektir Ozellikle Covid-19 salgimi siireci gibi dijital oyun bagimhligini tetikleyen
faktorlerin etkisini azaltmak adina ebeveynlerin cocuklar ile nitelikli vakit gecirmesi ve onlara rol model olmasi son derece
onemlidir.

ONERILER

Velilerin dijital oyun bagimlilig: ile basa ¢ikabilmeleri i¢in onlara aktif ebeveyn rehberlik stratejileri uygulama konusunda
derinlemesine egitimler verilmelidir. Bununla birlikte okul miidiirlerine aktif ebeveyn rehberlik stratejileri uygulama
konusunda verilecek egitimlerle farkindalik kazandirilmalidir. Alan arastirmacilan ise aktif ebeveyn rehberlik stratejileri
uygulama konusunda etkili bir egitim programi gelistirebilir ve bu stratejilerin etkililigini arastirabilirler.
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