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EBEVEYNLERIN PROBLEMLI VIDEO OYUNU OYNAMAYA YONELIK BiLGi VE
FARKINDALIGININ iNCELENMESi

Nermin TASKALE"

0z

Problemli video oyunu oynama klinik anlamda yeni tanimlanan bir sorun olup gocuk oyuncularin ebeveynleri de tani ve
tedavi siirecinde aktif yer almalidir. Bu ¢alismanin amaci, problemli video oyunu oynama davranigina yonelik ebeveynlerin
bilgi ve farkindaliklarini incelemektir. Calismaya 42 ebeveyn katilmis, Demografik Bilgi Formu ve agik uglu sorulari yazili olarak
cevaplamistir. Katilimcilarin ¢ocuklarinin video oyunu oynama davranisini genel olarak iyi takip ettigi gériilmistir. icerik
analizi sonucunda Tanim (Duygusal Boyut [Tolerans, Olumlu Duygulanim, Duygusal Yoksunluk Belirtileri], Siklik [Davranigsal
Boyut, Bilissel Boyut], Tanimlayamama, Sanal-Gergek Ayrimi, Patoloji), Tedavi Potansiyeli (Tedavi Edilebilirlik [Tedavi Edilebilir,
Belirsizlik, Tedavi Edilemez], Tedavi Kaynaklari [Aile Destegi, Hobiler/Aktiviteler, Profesyonel Destek, Sureyi Sinirlandirmal),
Nedenler (Sosyal Nedenler [Yetersiz Aile iliskileri, Cevresel Fakt&rler, Akran Zorbaligi/Dislanma], Duygusal Nedenler [Olumsuz
Duygudan Kagis, Olumlu Duyguya Yaklasma], Oz Denetim [Zamani Ydnetememe, Duygu Denetimi], Kisilik Ozellikleri) ve Etkiler

(Negatif islevsellik, Fizyolojik Etkiler, Sosyal iliskiler, Psikolojik Etkiler [Olumsuz Psikolojik Etkiler, Olumlu Psikolojik Etkiler])
temalarina ulasiimistir. Ebeveynler etkili bilgi kaynaklari olabilir.

Anahtar kelimeler: Video Oyunu Bagimliligi, Problemli Video Oyunu Oynama Davranisi, internette Oyun Oynama Bozuklugu,
Ebeveyn Bilgi Diizeyi, Ebeveyn Farkindaligi, Dijital Ebeveynlik.

ANALYSIS OF PARENTS’ KNOWLEDGE AND AWARENESS ABOUT THEIR CHILDREN’S
PROBLEMATIC VIDEO GAMING BEHAVIORS

Abstract

Problematic video gaming is a newly defined problem in the clinical field, and parents of child gamers should be actively
involved in the diagnostic and treatment processes. This study aims to examine parents’ knowledge and awareness regarding
problematic video gaming behavior. Forty-two parents provided written answers to the Demographic Information Form and
the open-ended questions. The themes obtained from the content analysis were Definition (Emotional Dimension [Tolerance,
Positive Affect, Emotional Deprivation Symptoms], Frequency [Behavioral Dimension, Cognitive Dimension], Inability
to Identify, Virtual-Real Distinction, Pathology), Treatment Potential (Treatability [Treatable, Uncertainty, Untreatable],
Treatment Resources [Family Support, Hobbies/Activities, Professional Support, Limiting Time]), Causes (Social Causes
[Inadequate Family Relations, Environmental Factors, Peer Bullying/Exclusion], Emotional Causes [Escape from Negative
Emotion, Approach to Positive Emotion], Self-Control [Inability to Manage Time, Emotional Control], Personality Traits) and
Effects (Negative Functioning, Physiological Effects, Social Relations, Psychological Effects [Negative Psychological Effects,
Positive Psychological Effects]). Parents may constitute effective sources of information.

Keywords: Video Game Addiction, Problematic Video Gaming, Internet Gaming Disorder, Parents’ Knowledge, Parents’
Awareness, Digital Parenting.
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1.GiRIS

Gelisim ve eglencenin ayrilmaz bir pargasi olan oyunlar (Chu ve Schulz, 2020:317), teknolojik gelismelerle
beraber degisim ve donlisim gecirmistir. Telefon, tablet, bilgisayarlarda ya da konsollar veya sanal gergeklik
aparatlariyla oynanilan bu oyunlar geleneksel oyunlardan farklilasmakta ve bilgisayar oyunlari, teknoloji
oyunlari, video oyunlari, e-oyunlar veya akilli oyunlar olarak isimlendirilebilmektedir (Komis vd., 2021:2-3). Ayni
arastirmacilar, gincel ve sirekli gelisen bu yeni alanin uzmanlar tarafindan da farkh farkl isimler kullanilarak
ifade edildigine dikkat ¢cekmektedir. Bu terimler arasinda teknoloji oyunlari daha genel bir kapsam sunmakla
beraber mevcut ¢alisma oyunlarin canli ve zengin goérseller icermesine odaklanilan bir projenin pargasidir. Bu
nedenle metin boyunca video oyunlari terimi tercih edilmektedir.

Tipki geleneksel oyunlarda oldugu gibi video oyunlarinda da oyunlarin gelisim ve eglence saglamasi icin saglikh
sinirlarda deneyimlenmesi gerekmektedir (Kiraly vd., 2020:2—3). Bu saglikli sinirlar s6z konusu oldugunda nérolojik
aktivasyonun canli tutulmasi, hafiza gelisimi, gorsel dikkat ve tepki hizinin gelisimi gibi faydalar gozlenirken (Small
vd., 2020:182-186) bunlar asildiginda fiziksel aktivite, beslenme, uyku ile iliskili belirtiler ve sosyal ice ¢ekilme
gorilebilmektedir (Chan vd., 2022:4-14; Feindel, 2019:15-19). Bununla beraber ne kadar ya da ne siklikta video
oyunu oynamanin sorunlu olabilecegine dair net bir kriter belirlemek zordur. Gincel durumda Diinya Saglik
Orgiitii (DSO) Uluslararasi Hastaliklarin Siniflandiriimasi—11 (ICD-11) kapsaminda Oyun Oynama Bozuklugunu
tanimlamistir (World Health Organization, 2021). Buna gore, oyun oynamayi gozlenen olumsuzluklara ragmen
durdurmama ve s6z konusu davranig lzerinde kontrol kaybi yasama bu taniyi almak igin dnemli kriterlerdir.
Bu belirtilerin en az 12 ay boyunca gozlenmesi gerekmektedir. Amerikan Psikiyatri Birligi (APB) ise Mental
Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi—5’in gézden gegirilmis versiyonunda (DSM 5-TR) s6z konusu durumu
internette Oyun Oynama Bozuklugu olarak isimlendirmekte ve tani kriterlerini belirginlestirmek igin daha fazla
arastirmaya ihtiyag duyuldugunu 6ne siirmektedir (American Psychiatric Association, 2022). Uzerinde daha fazla
arastirma yapilmasi 6nerilen belirtiler arasinda ortaya ¢ikan olumsuz sonuglar, davranig tzerinde kontrol kaybi,
zihinsel mesguliyet, tolerans ve geri ¢cekilme sayilabilir. DSO gibi APB de en az 12 aylik bir belirti siiresini kriter
almaktadir. Arastirmacilar APB kriterlerinin daha kapsamli olup tanilama olasiligini artirdigini ve DSO kriterlerinin
gorece daha az sayida vakayi tespit edebildigini ifade etmektedir (Borges vd., 2020:480). Farkh c¢alismalarda
raporlanan yayginlik oranlari meta-analitik agidan incelendiginde elde edilen genel yayginlik orani %3.3 olarak
gorilmektedir (Kim vd., 2022:7).

Tanimi ve tarifi bakimindan daha c¢ok calisiimasi 6nerilen bu konuda oyunla asiri mesguliyet, hayatin baska
alanlarinda sorun yasadigl halde oynamaya devam etme, tolerans, denemelere ragmen oyunu oynamayi
birakamama, diger aktivitelerden uzaklasma, geri ¢cekilme, oyunu duygu dizenleme amach kullanma, ne kadar
oynandigiyla ilgili digerlerine yaniltici bilgiler verme bicimindeki DSM 5-TR kriterlerini temel alan 6lcekler
gelistirilerek 6z bildirim 6lgimlerinin de saglanabilmesi hedeflenmistir (Stevanovi¢ vd., 2020:43-63). Bu 6lglim
araglari arasinda internette Oyun Oynama Bozuklugu Testi (20 maddelik form: Pontes vd., 2014:1-9, 10 maddelik
form: Kirdly vd., 2017:254-260), internette Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (Lemmens vd., 2015:567-582) ve
internette Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi-kisa form (Pontes ve Griffiths, 2015:137—143) siralanabilir. Ayrica
farkli yas ve kiiltiir gruplarini hedef alan 8l¢iim araglari da mevcut olup Universite Ogrencileri icin internette Oyun
Oynama Bozuklugu Oz Bildirim Formu’nun Tiirk kiiltiirii icin de gecerli ve givenir oldugu gdsterilmistir (Stevanovi¢
vd., 2020:43-63). Anilan bu 6lceklerin psikometrik agidan uygun oldugu ortaya koyulmustur. Olgiim araglarinin
ortak oOzellikleri olarak 6z bildirim yoluyla bireylerden bilgi almaya 6zellesmeleri ve ikincil bilgi kaynaklarina
basvurmamalari séylenebilir.

Problemli video oyunu oynama davranisinin tanilanmasi ve 6z bildirim yoluyla 6lg¢limiine iligkin alandaki
bu gelismelere ragmen, kimi calismalar 6z bildirime dayali dl¢limlerin klinik 6rneklemi tespit etmede yeterli
olmayabilecegini savunmaktadir (Jeong vd., 2018:1-8). Bu arastirmacilar, 6z bildirim 6lglimleri ile tanilamaya
yonelik tatmin edicilikten uzak duyarhlik degerleri elde edilmesine dikkat ¢ekmektedir. Bu sorun, alandaki
calismalar s6z konusu oldugunda 6zellikle ergen bireylerin yeterince hevesli olmayisi, sosyal istenirlik yanlihg
ve kendini agmanin ontindeki psikolojik engellerden ve kimi 6l¢ciim araglarinda yalnizca evet-hayir bigiminde iki
kategorili bilgi toplanmasindan kaynaklaniyor olabilir (Jeong vd., 2018:1-8). Bu bilgiler video oyunlara iliskin
sorun yasayan 0Ozellikle daha erken yaslardaki bireylerin tanilamada ve tedavi arayisinda bulunmada geri planda
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kalma ihtimalini distindirmektedir. Bu noktada alinabilecek bir 6nlem, ¢oklu bilgi kaynaklarina basvuru olabilir.
Cocuk ve ergenler s6z konusu oldugunda ebeveynler basta olmak Uzere bakim verenler énemli ve gorece
erisilebilir bir kaynagi olusturmaktadir. Ayrica, cocuk ve ergen yas gruplarinda tedavi slireglerinin yénetiminde
ebeveynler ve vasilerin gocuklarinin video oyunu oynama deneyimine dncesi, sirasi ve sonrasina iliskin bir bitiin
olarak farkindalk sahibi olup siirece aktif katimi énemli bulunmaktadir. Bu sayede konuya iliskin bitiincul
bir degerlendirme yapmak ve tedavi siirecini daha etkili yonetmek mimkin olabilir (Birol ve Birol, 2022:535;
Schneider vd., 2017:328-329). Bu nedenle mevcut calisma, ebeveynlerin problemli video oyunu oynama
davranisina yonelik farkindalik diizeyine odaklanmaktadir. Bu yolla, problemli oyunu oynama davranisina yonelik
ebeveyn gorislerinin icerik olarak incelenmesi, elde edilen verilerin alan yazinla uyumunun degerlendirilerek
ebeveynlerin tani ve tedavi slireglerinde yer almasinin mimkiin olup olmayacaginin ele alinmasi ve problemli
oyunu oynama davranisina yonelik ebeveyn goruslerini élgimlemeye yonelik gelecek calismalara isik tutulmasi
hedeflenmektedir.

1.1.Ebeveynlerin Problemli Video Oyunu Oynamaya Yonelik Bilgi ve Farkindahgi

Arastirmalar ebeveynlerin iletisim teknolojileri konusunda genel olarak kendilerini yetkin bulduklarina
ancak video oyunlarinin kullanimi konusunda kendilerini ¢cocuklarina kiyasla daha az beceri sahibi gordiklerine
isaret etmektedir (Delen vd., 2015:5). Oysa ki giin gectikce diinyada oldugu kadar tGlkemizde de yayginlasan
dijital ebeveynlik kavrami ebeveynlerin dijital yeniliklerin sundugu olanaklardan faydalanip barindirdig risklere
karsi ¢ocugunu koruyabilmesine odaklanmaktadir (Kabakgl Yurdakul vd., 2013:888; Kaya ve Mutlu-Bayraktar,
2021:1065-1066; Tiryaki, 2023:759). Dijital ebeveynlik kavraminin dijital okuryazarlik, farkindalik, kontrol, etik ve
yenilikgilik boyutlarindan olustugu kavramsallastirilmakta olup (Kabakgi Yurdakul vd., 2013:888), arastirmalarda
elde edilen bulgularin da bu gériisi destekledigi gériilmektedir (inan Kaya vd., 2018:157-163; Manap ve Durmus,
2020:984—-993). Dijitallesen diinya ve ebeveyn tutumlarina yonelik bu gelismeler video oyunlari 6zelinde
degerlendirildiginde ise daha yiksek bir ivmeye ihtiya¢ duyuldugu dislinilmektedir. Alan yazindaki Ol¢iim
araglarinin derlendigi bir calismada video oyunlarina yonelik bilgi ve farkindalik diizeylerini 6lgen 6lglim araglarinin
oyun oynayan kisilerin deneyimlerine odaklandigi ve ebeveynlerin bilgi ve farkindalik diizeylerini incelemenin goz
ardi edildigi belirtilmektedir (Birol ve Birol, 2022:535). Buna 6rnek olarak alan yazinda bireylerin oyun oynama
motivasyonlarini dlgmeye yonelik gelistirilen ulusal veya uluslararasi 6l¢lim araglarinin var olup bu 6l¢im
araglarinin basari, rekabet, beceri gelistirme, basa ¢ikma, uzaklasma, hayal kurma, kendini 6dillendirme, eglence,
sosyallesme gibi boyutlara isaret ettigi belirtilebilir (Demetrovics vd., 2011:814—-825; Evren vd., 2020:81-89;
Korkin Varanok ve Sahin, 2024:43-55; Myrseth vd., 2017:1658-1668). Ancak bilindigi kadariyla bu motivasyonlari
ebeveyn tarafindan 6lgmeye yonelik bir arag mevcut degildir. Bilinen bir calismada video oyunlarinin etkilerine
yonelik farkindalik diizeyinin 6z bildirimle &lctldigi Dijital Oyun Bagimliligina iliskin Farkindalik Olgegi’nin
(Tekkursun Demir ve Cicioglu, 2020:1-17) ebeveyn goriislerine basvurmada da kullanilabilecegi savunulmustur
(Pazarcikci ve Efe, 2022:422-423). Bununla beraber, s6z konusu 6l¢iim araci video oyunlarinin birey ve dis
diinyasi Uizerindeki etkilerine odaklanmakla beraber, ebeveyn gozlemine 6zellesmemis oldugu anlasiimaktadir.
Dolayisiyla problemli video oyunu oynama davranisinin ebeveyn bakis agisiyla degerlendirilmesine yonelik
calismalara ihtiyag vardir.

Ebeveynlerin problemli oyunu oynamayi taniyip anlamlandirabilseler dahi bu sireci nasil yoneteceklerini
bilemediklerine de dikkat ¢cekilmektedir (Werner vd., 2024:6—7). Oysaki video oyunu oynamaya yonelik ebeveyn
ve aile faktorlerinin bireysel faktorler kadar yordayici oldugu hesaplanmaktadir (Nielsen vd., 2020:379).
Ebeveynlerin video oyunlarina yonelik tutumlari, ebeveynlerin oyun oynama davranisi ve ¢ocuklarinin oyun
davranisini stpervize etmeleri gibi ebeveyn faktérlerinin ¢ocuklarin oyun oynama davranisi Uzerinde etki
sahibi oldugu dustnulmektedir (Schneider vd., 2017:328-329). Bir baska deyisle, oyun oynama davranislari
ebeveynlerinden ilgi, sicakhk ve yakinlk géren ve ebeveynleri tarafindan psikolojik baskiyla degil davranissal
acgidan kontrol edilen gocuklarin video oyunu oynama bakimindan daha az risk tasidigi sdylenebilir (Canoglu ve
Dogan:109-110). Ebeveynler gocuklarinin problemli video oyunu oynama davranisinin arkasindaki psikolojik
ihtiyaclari daha iyi anlayabilirlerse tek basina ise yaramayan davranis diizenlemesi ve kural koymanin Gtesine
gecip cocuklarinin tedavi siirecine daha bitlncil ve etkili katki sunabilirler (Choo vd., 2015:1435).
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Tim bu gerekgelerle konu lizerine galisan uzmanlar ve klinisyenler problemli oyunu oynama davranisi olan
bireylereyonelik tedavilerde ebeveynlerin de tedaviekibinin bir parcasiolarak gérilmesigerektigini savunmaktadir
(Feindel, 2019:61-172; Werner vd., 2024:2). Bunu destekler sekilde ebeveyn gozetimi, duygu ve ihtiyaglara cevap
verebilirlik ve iletisim ile video oyunlari UGzerine tanitici egitimden olusan ebeveynlere yonelik bir midahalenin
¢ocuklarin oyun oynama siresini azaltmada etkili oldugu ve kazanimlarin {g aylik takip siirecinde de korundugu
gozlenmistir (Li vd., 2019:7-9). Ebeveyn ¢ocuk arasindaki iletisimin, iletisim problemlerinin ve karsilanmamis
psikolojik ihtiyaglarin internet kullanimindaki roli ile bu konuda saglikh aile hedefleri koymaya yonelik bir icerigi
takip eden bir baska midahale calismasinda da problem davranisa yonelik 6lgek puani ve problemli davranis
gosteren cocuk sayisinda azalma gorulmustir (Liu vd., 2015:5-6). Bu ¢alismada ayrica sonugcta etkili olan degisim
mekanizmasi da incelenmis ve miidahale igerigi ile uyumlu olarak psikolojik ihtiyaglarin karsilanmasi ile ebeveyn
¢ocuk iliskisindeki iyilesme ve yakinligin olumlu sonug lizerinde pay sahibi oldugu ortaya koyulmustur.

1.2.Arastirma Amaci

Anilan bilgiler video oyunlari ve problemli video oyunu oynama davranisi konusunda ebeveyn farkindahgi
ve etkinligine odaklanmanin ebeveynlerin dile getirdigi bir ihtiya¢ alani oldugunu dusindirmektedir. Oysaki;
cocuklarinin oyun oynama davranisina yonelik ebeveyn farkindaligina iliskin elde yeterli veri bulunmamaktadir
(Birol ve Birol, 2022:535). Bir baska acidan ise, ebeveynlerle farkindalik ve etkinlik temelli gerceklestirilen
midahalelerin gocuklarin s6z konusu problem davranisinin azalmasina etki edecegi goriilmektedir (Li vd.,
2019:7-9; Liu vd., 2015:5-6). Bununla beraber, ebeveynlerin problemli oyunu oynamaya yonelik distincelerinin
olay temelli ve bir biitiin olarak incelenmesi noktasinda alan yazinda eksiklikler gézlenmektedir. Bu gerekgelerle,
mevcut calismada ebeveynlerin video oyunlari ve ve problemli video oyunu oynama konusundaki farkindalik
dizeylerinin betimsel olarak incelenmesi amaclanmistir.

2.YONTEM
2.1.Katihmcilar

Calismaya ilkégretim dizeyinde ¢ocugu bulunan 42 ebeveyn katilmistir. Cogunlugu annelerden olusan
katilimcilarin (anne: n = 38, %91.5, baba: n = 4, %9.5) biri haric¢ digerleri evli oldugunu belirtmistir. Katilimcilarin
(n = 34, %81.0) ve eslerinin (n = 34, %80.9) cogunlukla en fazla lise mezunu oldugu 6grenilmistir. Katihmcilarin
¢ogunlugu calismadigini belirtirken (n =37, %88.1) iki (%4.8) katilimci sigortasiz, i¢ (%7.1) katilimci ise sigortal bir
iste calistigini belirtmistir. Katilimcilarin ¢ogunlugu esinin sigortal bir iste galistigini belirtmistir (n = 30, %71.4).
Sekiz (%19.0) katihmci esinin galismadigini, Ug (%7.1) katimci ise esinin sigortasiz bir iste ¢alistigini belirtmistir.
Eve giren toplam aylik gelir cogunlukla asgari Ucretin altindadir (n = 18, %42.9). Katihmcilarin ortalama 2.59
(58S = 1.07) cocuk sahibi oldugu gozlenmistir. Birden fazla ¢ocuk sahibi olan katilimcilardan tek bir ¢cocuklarina
odaklanarak sorulari cevaplamasi istenilmistir. Elde edilen bulgulara gore katihmcilar sorulari ¢ogunlukla
ilkokul diizeyindeki (Ort. = 9.29, SS = 3.99) cocuklarina odaklanarak yanitlamistir. Katilimci 6zellikleri Tablo 1'de
Ozetlenmistir.

Tablo 1: Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

Ort. SS
Katilimci yasi 39.59 7.49
Cocuk sayisi 2.59 1.07
n %
Ebeveyn
Anne 38 91.5
Baba 4 9.5
Egitim dUzeyi (kendisi)
Okuryazar 4 9.5
ilkokul 6 14.3
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Ortaokul 9 21.4
Lise 15 35.7
On lisans 1 2.4

Lisans ve Ustl 7 16.7

Egitim dUzeyi (esi)

Okuryazar 3 7.1
ilkokul 8 19.0
Ortaokul 13 31.0
Lise 10 23.8
On lisans 2 4.8
Lisans ve Ustu 4 9.5
Yanitlanmamig 2 4.8

Calisma durumu (kendisi)

Cahsmiyor 37 88.1
Sigortasiz galisiyor 2 4.8
Sigortali calisiyor 3 7.1
Galisma durumu (esi)
Cahsmiyor 8 19.0
Sigortasiz galisiyor 3 7.1
Sigortali calisiyor 30 71.4
Yanitlanmamis 1 2.4
Aylik gelir
0-11.402,00 6 14.3
11.403,00-22.805,00 12 28.6
22.806,00-33.208,00 14 33.3
33.209,00-44.611,00 5 11.9
44.612,00-55.014,00 1 2.4
56.015,00-67.417,00 2 4.8
67.418,00 ve Ustu 2 4.8

2.2.Veri Toplama Araglari
2.2.1.Demografik Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan olusturulan form ile katilimcilarin yas, cinsiyet, egitim ve gelir diizeyi, cocuk sayisi gibi
demografik bilgileri elde edilmistir. Bu formda ayrica ¢cocuklarinin oyun oynama davranisina yonelik oynanilan
oyun turd, suresi, davranigin problemli olup olmadigina yonelik ebeveynin algisi ve danismanlik veya tedavi alinip
alinmadig da sorulmustur.

2.2.2.Problemli Video Oyunu Oynama Davranisina iliskin Acik U¢lu Sorular

Katihmcilarin problemli video oyunu oynama davranisina iliskin gorislerini incelemek amaciyla arastirmaci ve
arastirma asistanlari tarafindan hazirlanmistir. Arastirmaci klinik psikoloji alaninda doktora derecesine sahip olup
arastirma asistanlari klinik psikoloji alaninda se¢cmeli derse kayitl 20 psikoloji son sinif 6grencisidir. Arastirma
asistanlari arastirmacidan problemli video oyunu oynama davranisi lizerine dokuz saatlik kuramsal ve alti saatlik
uygulamali egitim almiglardir. Sorularin hazirlanmasinda aileler icin problemli oyunu oynama davranigina yénelik
hazirlanan el kitabinin igerigi takip edilmistir (Feindel, 2019:11-172). Sorularin igerigi klinik psikoloji alaninda
yiksek lisans yapan bir uzman tarafindan gézden gegcirilmistir. Bu asamalardan sonra sorular son haline gelmistir.
Problemli video oyunu oynama davranisina iliskin acik uclu sorular Ek 1’de sunulmustur.
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2.3.islem
2.3.1.Veri Toplama Siireci

Veri toplama siireci istanbul Universitesi Sosyal ve Beseri Arastirmalar Etik Kurulu'ndan izin alinmistir. Mevcut
arastirma video oyunu oynama ve ebeveynlik (izerine daha genis bir arastirmanin bir pargasini olusturmaktadir.
Arastirmanin veri toplama sureci uygunluk 6rnekleme yontemi ile erisilen ilkogretim dizeyindeki okullarda
gerceklestirilmistir. Bu okullardan biri veli toplantisi 6ncesinde ziyaret edilmis ve 11 ebeveyne ulagiimistir. iki okul
ise veli bilgilendirme seminerleri dncesinde ziyaret edilmis ve bu yolla 41 ebeveyne daha ulasiimistir. Calisma
kapsaminda toplam 52 ebeveyn ile iletisim kurulmustur. Alti ebeveyn nitel sorulara cevap vermek istememistir.
Dort ebeveyn ise nitel sorulara cevap vermeyi kabul etmis ancak sorularin bir kismini bos birakmistir. Analizler bu
katihmcilar disarida tutularak geriye kalan 42 ebeveyn ile ylritilmustar.

2.3.2.Veri Analizi

Elde edilen verilerin analizinde SPSS 30 kullaniimistir. Demografik verilerin analizinde siklik dagihmlari ile
ortalama ve standart sapma degerleri incelenmistir. Agik uglu sorular ise 6ncelikli olarak igerik analizine tabi
tutulmustur. Yirmi arastirma asistanindan (gu sorulara verilen cevaplari kodlamistir. Bu kodlama siireci igin
oncelikle arastirmaci tarafindan bu Ug¢ arastirmaciya her arastirma asistanina sunulan mevcut egitimlere ek
olarak iki saatlik bir icerik analizi egitimi verilmistir. Bu egitim sonrasi her bir arastirma asistani veriyi icerik analizi
ile bireysel olarak kodlamistir. Elde edilen 125 kodun 98’inde (%78.4) ortaklik oldugu gézlenmistir. Bunu takiben
arastirmaci ve arastirma asistanlarinin katildigi bir saatlik bir oturumla kodlama stireci gézden gegirilmistir. Bu
toplanti sonrasinda ortaklik gézlenen kod sayisi 118’e (%94.4) yiikselmistir. Uglincii toplantida ise arastirmaci ve
kodlayicilarin katihmiyla ortaklik saglanmayan kodlar gézden gegcirilmis ve mutabakat saglanmistir. Bu siirecin
sonucunda veride gozlenen tim kodlar ve ait olduklari kategori ve temalar netlestirilmis ve her bir katiimcinin
verisinde bu kodlarin gézlenip gézlenmedigi belirlenmistir. Kodlarin kategoriler, kategorilerin ise temalar altinda
nasil yer alacagi veri icerigi ve alan yazindaki gorisler dikkate alinarak belirlenmistir (Feindel, 2019:7-172). Elde
edilen kodlarin kag katilimcida gozlendigi siklik dagihmlari ile incelenmistir.

3.BULGULAR
3.1.Cocuklarin Video Oyunu Oynama Davranisina iliskin Bulgular

Katihmcilarin cocuklarinin video oyunu oynama davranisina iliskin bilgiler Demografik Form ile elde edilmistir.
Katihmcilardan birden fazla cocuklari olmasi durumunda en fazla oyun oynayan cocuklarinin davranisina
odaklanmalari istenmistir. Buna goére, 22 (%52.4) katihmcinin erkek, 17 (%40.5) katiimcinin kiz ¢ocuguna
odaklanarak formu cevapladigi anlasiimistir. Oyun oynama davranisina odaklanilan ¢ocugun yas ortalamasi 10.43
(58S = 4.08) olarak gozlenmistir.

Katiimcilarin biyiik ¢ogunlugu (n = 35, %83.3) cocuklarinin oynadigi oyunlarin isimlerini kendilerine sunulan
listeden secgebilmistir. Ebeveynlerden alinan bilgiye gore ¢ocuklar arasinda en popiler oyunlar sirasiyla silahli
vurma oyunlari (n =15, %35.7), aksiyon/strateji oyunlari (n = 11, %26.2), hayatta kalma/diinya insa etme oyunlari
(n = 11, %26.2), simllasyon oyunlari (n = 7, %16.7), macera/rol yapma oyunlari (n = 6, %14.3) ve platform
oyunlari (n = 6, %14.3) bicimindedir. Ebeveynler ¢cocuklarinin giinde ortalama 2.95 saat (SS = 2.13) video oyunu
oynadiklarini belirtmistir. Katilimci ebeveynlerin 14’G (%33.3) ¢ocuklarinin video oyunu oynama davranisinin
problemli oldugunu dusiinmektedir. Bu katilimcilarin yedisi (%50) konu tizerine danismanlik veya tedavi aldiklarini
belirtmistir. Cocuklarin oyun oynama davranisina iliskin bulgular Tablo 2’de 6zetlenmistir.
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Tablo 2: Cocuklarin Video Oyunu Oynama Davranisina iliskin Bulgular

Ort. SS
Cocugun yasl 10.43 4.08
Gunlik video oyunu oynama siresi (saat) 2.95 2.13
n %

Cocugun cinsiyeti

Kiz 17 40.5

Erkek 22 52.4

Yanitlanmamig 3 7.1
Cocugumun oynadigi oyunlari biliyorum.

Evet 35 83.3

Hayir 6 14.3

Yanitlanmamis 1 2.4
Cocugun oynadigi oyun tird

Aksiyon strateji oyunlari: League of Legends (LOL), Civilization, Warcraft, Age of 11 6.2

Empires vb.

Silahli vurma oyunlari: Valorant, PUBG, Counter Strike, Call of Duty, Battlefield vb. | 15 35.7

Hayatta kalma/dlinya insa etme oyunlari: Minecraft, The Forest, ARK: Survival

Evolved, Valheim vb. 1 26.2

Similasyon oyunlari: The Sims, Euro Truck Simulator (ETS) vb. 7 16.7

Macera/rol yapma oyunlari: GTA, Genshin Impact, The Witcher, Assassin’s Creed,

Detroit: Become Human vb. 6 14.3

Platform oyunlari: Mario, Ori, Dead Cells, Limbo vb. 6 14.3

Yanitlanmamis 1 2.4
Ebeveynin video oyunu oynama davranisi hakkindaki gorisi

Problemli 14 333

Normal 28 66.7
Problemli oyunu oynama davranigi lizerine danismanlik ve/ya tedavi basvurusu

Var 8 19.0

Yok 29 69.0

Yanitlanmamis 5 11.9

3.2.Problemli Video Oyunu Oynama Davranisina iliskin Gériisler

Problemli video oyunu oynama davranisina iliskin agik uglu sorulara verilen yanitlar igerik bakimindan
incelenmistir. Bu analiz sonrasi elde edilen temalar Tanim (n = 40, %95.2), Tedavi Potansiyeli (n = 33, %78.6),
Nedenler (n = 32, %76.2) ve Etkiler (n = 17, %40.5) biciminde olmustur.

Tanim temasi Duygusal Boyut (n = 31, %73.8), Siklik (n = 26, %61.9), Tanimlayamama (n = 11, %26.2), Sanal-
Gergek Ayrimi (n = 4, %9.5) ve Patoloji (n = 3, %7.1) kategorilerinden olusmaktadir. Bu kategorilerden Duygusal
Boyut kategorisi, Tolerans (6rn. “oyun oynamadiginda kendini boslukta hissetmek” [K26], n = 14, %33.3), Olumlu
Duygulanim (6rn., “zevk ve keyif alma” [K8], n = 13, %31.0) ve Duygusal Yoksunluk Belirtileri (6rn., “eksikliginin
huzursuzluk verdigi” [K3], n = 4, %9.5) kodlarindan olusmaktadir. Siklik kategorisi Davranissal Boyut (6rn., “oyunu
fazlasiyla oynama” [K25], n = 16, %38.1) ve Bilissel Boyut (6rn. “sadece onu dislinmek ona odaklanmaktir” [K74],
n = 10, %23.8) kodlarindan olusmaktadir. Tanimlayamama (6rn. “cok koti” [K24]), Sanal-Gergek Ayrimi (6rn.,
“hayattan kopma” [K17]) ve Patoloji (6rn., “hastalik” [K6]) kategorileri ise kodlara ayrismamistir.

Tedavi Potansiyeli temasi Tedavi Edilebilirlik (n = 38, %90.5) ve Tedavi Kaynaklari (n = 25, %59.5)
kategorilerinden olusmaktadir. Bu kategorilerden Tedavi Edilebilirlik kategorisi, Tedavi Edilebilir (6rn., “evet
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tedavi edilebilir” [K33], n = 35, %83.3), Belirsizlik (6rn., “bilmiyorum” [K22], n = 2, %4.8) ve Tedavi Edilemez (6rn.,
“maalesef edilemez” [K24], n = 1, %2.4) kodlarindan olusmaktadir. Tedavi Kaynaklari kategorisi ise Aile Destegi
(6rn., “aile yardimiyla” [K9], n = 12, %28.6), Hobiler/Aktiviteler (6rn., “baska seylere ilgisini cekerek” [K26], n =7,
%16.7), Profesyonel Destek (6rn., “doktordan yardim alinabilir” [K41], n = 3, %7.1) ve Sureyi Sinirlandirma (6rn.,
“her giin belirli bir siirede oynayabilirler” [K32], n = 3, %7.1) kodlarindan olusmaktadir.

Nedenler temasi Sosyal Nedenler (n = 21, %50.0), Duygusal Nedenler (n = 11, %26.2), Oz Denetim (n = 11,
%26.2) ve Kisilik Ozellikleri (n = 8, %$19.0) kategorilerinden olusmaktadir. Bu kategorilerden Sosyal Nedenler
kategorisi, Yetersiz Aile iliskileri (6rn., “ailede sevgisizlik” [K15], n = 15, %35.7), Cevresel Faktérler (6rn.,
“cocuklar evde kaldik¢a oyuna ve tablete bagimh oluyorlar” [K31], n = 4, %9.5) ve Akran Zorbaligi/Dislanma
(6rn., “anlasilamamak, kendini ifade edememek, arkadas edinememek gibi” [K36], n = 2, %4.8) kodlarindan
olusmaktadir. Duygusal Nedenler kategorisi, Olumsuz Duygudan Kagis (6rn., “can sikintisi” [K34], n = 6, %14.3)
ve Olumlu Duyguya Yaklasma (6rn., “keyif aldigi ve mutlu hissettigini dlisindigi igin” [K8], n = 5, %11.9)
kodlarindan olusmaktadir. Oz Denetim kategorisi Zamani Yénetememe (&rn., “bosta kalmak” [K23],n =9, %21.4)
ve Duygu Denetimi (6rn., “kendini kaptirmak” [K1], n = 4, %9.5) kodlarindan olusmaktadir. Kisilik Ozellikleri (&rn.,
“tembellik” [K17]) kategorisi ise kodlara ayrismamistir.

Etkiler temasi Negatif islevsellik (n = 8, %19.0), Fizyolojik Etkiler (n = 7, %16.7), Sosyal iliskiler (n = 6, %14.3) ve
Psikolojik Etkiler (n = 5, %11.9) kategorilerinden olusmaktadir. Negatif islevsellik (6rn., “giindelik hayati birakip”
[K33]), Fizyolojik Etkiler (6rn., “yemek yemeyi bile unutmasi” [K44]) ve Sosyal iliskiler (&rn., “sosyal aktivitelerden
alikoyan” [K15]) kategorileri kodlara ayrismamistir. Psikolojik Etkiler kategorisi ise, Olumsuz Psikolojik Etkiler
(6rn., “oyun oynamadiginda mutsuz olan 6fkelenen” [K9], n = 3, %7.1) ve Olumlu Psikolojik Etkiler (6rn., “strekli
galip gelme” [K28], n = 2, %4.8) kodlarindan olusmaktadir.

Katihmcilarin problemli video oyunu oynama davranisina iliskin gorisleri temalar, kategoriler ve kodlar, 6rnek
ifadeler, siklik ve ylzde dagilimlarini icerecek sekilde Tablo 3’te 6zetlenmistir.

Tablo 3: Problemli Video Oyunu Oynama Davranisina iliskin Goriisler

Tema Kategori Kod Ornek ifade (Katilimci numarasi) f %
Tolerans E?/Slgztcr)]:lgsr(?(a;cg)élnda kendini boslukta 14 333
Duygusal Boyut Olumlu Duygulanim zevk ve keyif alma (K8) 13 31.0
Duygusal Yoksunluk Belirtileri | eksikliginin huzursuzluk verdigi (K3) 4 9.5
Tanim i Davranigsal Boyut oyunu fazlasn'/'la"oynama (K25) 16 38.1
Bilissel Boyut Z?jiifsnﬁ:kiﬁtlj(gz\)ek ona 10 23.8
Tanimlayamama Tanimlayamama cok kot (K24) 11 26.2
Sanal-Gergek Ayrimi | Sanal-Gergek Ayrimi hayattan kopma (K17) 4 9.5
Patoloji Patoloji hastalik (K6) 3 7.1
Tedavi Edilebilir evet tedavi edilebilir (K33) 35 83.3
Tedavi Edilebilirlik Belirsiz Bilmiyorum (K22) 2 4.8
Tedavi Edilemez maalesef edilemez (K24) 1 24
Tedavi Aile Destegi aile yardimiyla (K9) 12 28.6
Potansiyeli Hobiler/Aktiviteler baska seylere ilgisini ¢ekerek (K26) 7 16.7
Tedavi Kaynaklari Profesyonel Destek doktordan yardim alinabilir (K41) 3 7.1
Sureyi Sinirlandirma gsafg:bz?rllzltj (b;;;;jrede 3 7.1
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Yetersiz Aile iliskileri ailede sevgisizlik (K15) 15 35.7

Govesdfoster | ol exdelmdlaonnie 4o
Sosyal Nedenler g Y

anlasilamamak, kendini ifade
Akran Zorbaligi/Dislanma edememek, arkadas edinememek 2 4.8
gibi (K36)
Nedenler Olumsuz Duygudan Kaglis can sikintisi (K34) 6 14.3

Duygusal Nedenler keyif aldigi ve mutlu hissettigini

Olumlu Duyguya Yaklasma diisindiiga icin (K8) 5 11.9
. Zamani Yonetememe bosta kalmak (K23) 9 214
Oz Denetim

Duygu Denetimi kendini kaptirmak (K1) 4 9.5
Kisilik Ozellikleri Kisilik Ozellikleri tembellik (K17) 8 19.0
Negatif islevsellik Negatif islevsellik glindelik hayat birakip (K33) 8 19.0
Fizyolojik Etkiler Fizyolojik Etkiler yemek yemeyi bile unutmasi (K44) 7 16.7

Etkiler Sosyal iliskiler Sosyal iliskiler sosyal aktivitelerden alikoyan (K15) 6 143

Olumsuz Psikolojik Etkiler ozfr: oynamadiginda mutsuz olan 3 7.1
Psikolojik Etkiler ofkelenen (K9)

Olumlu Psikolojik Etkiler surekli galip gelme (K28) 2 4.8

4.TARTISMA

CGalisma bulgulari ebeveynlerin ¢ocuklarinin video oyunu oynama davranigini genel olarak takip ettigi ve
oynadiklari video oyunlarini tanidiklarini gdstermistir. Yaklasik tgte biri cocuklarinin oyun oynamasinda problem
oldugunu disiinen ebeveynlerden elde edilen bilgilere gbre cocuklar arasinda en popdler oyunlar sirasiyla silahh
vurma oyunlari, aksiyon/strateji oyunlari, hayatta kalma/dinya insa etme oyunlari, similasyon oyunlari, macera/
rol yapma oyunlari ve platform oyunlaridir. Problemli video oyunu oynama davranisina yonelik sorulara verilen
yanitlar incelendiginde elde edilen temalar siklik bakimindan yiliksekten diistige dogru siralandiginda Tanim,
Tedavi Potansiyeli, Nedenler ve Etkiler bigciminde olmustur. Buna gore, ebeveynlerin durumu tanimlayabildigi,
tedavi potansiyelini ve probleme yol agan nedenleri tarif edebildigi soylenebilir. Bu durumun etkileri konusundaki
gorisleriise siklik bakimindan gorece seyrek olmustur.

4.1.Cocuklarin Video Oyunu Oynama Davranisina iliskin Bulgularin Tartisiimasi

Arastirmaya katilan ebeveynler cocuklarinin giinde ortalama 2.95 saat (SS = 2.13) video oyunu oynadigini
belirtmistir. Diinya genelinde yapilan bir calismada DSO kriterlerine gére tani alanlarin giinde ortalama 5.73
saat oyun oynadigi, APB kriterlerine gbre tani alanlarin ise glinde ortalama 4.93 saat oyun oynadigl gbzlenmistir
(Pontes vs., 2022:4). Bu bilgiler, arastirma o6rneklemine dahil olan katilimcilarin toplum érnekleminden gelip salt
klinik 6rnekleme ait olmamasini ortaya koymaktadir.

Katihmcilarin yaklasik t¢te biri cocugunun video oyunu oynamasinin problemli oldugunu distinmektedir. Bu
oranin alan yazindaki DSO kriterlerine gére %1.96, APB kriterlerine gére %4.97 olarak raporlanan diger ¢alismalara
kiyasla yiiksek oldugu degerlendiriimektedir (Pontes vd., 2022:4). ilk olarak, calismaya katilan ebeveynler toplum
orneklemine ait olup yalnizca klinik gruba dahil olan ¢ocuklarin ebeveynlerinden olusmamaktadir. Dolayisiyla
katilimcilar problemli oyunu oynama davranisini yalnizca klinik tabloyu degil esik alti tabloyu da dislinerek
degerlendirmis olabilirler. Bunu destekler sekilde, rneklemdeki video oyunlari oynama siresi diinya genelindeki
klinik 6rneklemin video oyunlari oynama siiresinin altinda olmakla beraber tedavi arayisinda bulunma oranlari
da video oyunu oynamanin problemli oldugu gorusi ile tutarli olmustur. Bir baska agidan ise, alan yazindaki
¢alismalar haftalik bir saatlik video oyunu oynamanin psikomotor gelisim ile iliskili oldugu ancak iki saatten fazla
oldugunda 6te bir fayda saglamadigini belirtmektedir (Pujol vd., 2016:427-430). Dolayislyla, ebeveynler glinde
ortalama iki saatten fazla oyun oynayan gocuklarinin oyun oynama davranislarini klinik tabloya erismesinden
bagimsiz olarak problemli olarak degerlendirmis olabilir. Bir baska acidan, alan yazinda da belirtildigi lzere
toplulukeu kltlrlere yakinsayan arastirma ornekleminin yardim arama davranisinin yiksek olmasi beklenebilir
(Szkody vd., 2024:20171). Son olarak ise, ebeveynlerin c¢ocuklarinin video oyunu oynamasini problemli
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degerlendirmeleri sosyoekonomik agidan dezavantajli olan arastirma oOrnekleminin arastirma kapsaminda
erisim sagladigi uzmanlara yardim talebini de yansitiyor olabilir. Nitekim alan yazindaki calismalar da distk
sosyoekonomik stattide yasayan bireylerin kisith imkanlardan en yiksek faydayi saglama gerekliligi ve egilimine
dikkat cekmektedir (Jett, 2002:384).

Arastirma sorularini en yiksek sire video oyunu oynayan cocuklarini dusinerek cevaplamalari istenen
katilimcilarin cogunlukla erkek ¢ocuklarini diisinerek sorulari cevapladiklari géralmustir. Alan yazindaki bulgular
da problemli video oyunu oynamanin erkeklerde kizlardan daha yaygin olduguna dikkat cekmektedir (Kim vd.,
2022:7). Mevcut galismada ise cinsiyet sikliklari arasinda erkeklerin aleyhine bir farklilik gézlenmekle beraber
bu farkin alan yazinda raporlananlarin gerisinde kaldigi gorilmektedir. Katilimcilarin tek bir cocuklarini segip
sorulari ona odaklanarak yanitlamalarini istemenin 6rneklemeye miidahale ederek cinsiyet oranini etkilemis
olmasi olasidir. Ayrica, bu oran yorumlanirken tek cocuklu ebeveynlerin cinsiyet tercihi yapmasinin dogal olarak
mimkin olmayacagi da akilda tutulmalidir. Bir baska acgidan, klinik tani degil video oyunu oynama davranisina
odaklanilmasi tani alma bakimindan esik alti grupta yer alan kiz ¢ocuklarinin da arastirma kapsaminda daha fazla
degerlendirilebilmesini mimkdin kilmis olabilir.

4.2.Problemli Video Oyunu Oynama Davranisina iliskin Goriislerin Tartisiimasi
4.2.1.Tanim

Problemli video oyunu oynama davranisina iliskin ebeveyn gorisleri incelendiginde katilimcilarin tamamina
yakininin problemli video oyunu oynamayi tarif etmeye yénelik tani kriterlerinde yer verilen belirtilerle uyumlu
icerik Urettigi gbzlenmistir (American Psychiatric Association, 2022; World Health Organization, 2021). Bu bilgi,
ebeveynlerin problemli video oyunu oynamayi tespit edip degerlendirmede degerli bir bilgi kaynagi olabilecegini
disindirmektedir. Oysaki; tanilama konusunda video oyunu oynayan bireylere yonelik pek ¢cok 6z bildirim araci
bulunmakla beraber (Stevanovi¢ vd., 2020:43-63) ebeveynler ve sosyal cevreden bilgi almaya yoénelik 6l¢cim
araglari bulunmamaktadir (Birol ve Birol, 2022:535). Mevcut calismanin bu yondeki gelecek calismalar icin bir
kaynak islevi gormesi mimkin olabilir.

Problemli video oyunu oynama davranisini tanimlamaya yoénelik kategori ve kodlar incelendiginde en sik
gozlenen kategorinin Duygusal Boyut oldugu dikkat cekmektedir. Bu kategorinin altinda ise Tolerans, Olumlu
Duygulanim ve Duygusal Yoksunluk kodlari dikkat cekmektedir. Buradan hareketle ebeveynlerin problemli video
oyunu oynama davranisini tek yonli degil duygusal arka planiyla birlikte degerlendirdigi séylenebilir (Feindel,
2019:35-59). Ayrica, davranissal bir bagimlilik olarak kavramsallastirilan problemli video oyunu oynama
konusunda ebeveynlerin psikolojik faktérleri de géz ardi etmedigi anlasiimaktadir. Bu durum, ebeveynlerin
uzmanlar icin dahi 6neri asamasinda olan tani kriterlerine asina olduklarini diisindirmektedir (American
Psychiatric Association, 2022). Bir baska deyisle, ebeveynler cocuklarini en sik gozlemleyen ve dolaysiyla en iyi
taniyanlar olarak karsimizda cikmaktadir. Bu nedenle ebeveynleri cocuklarindaki problemli davranislari belirlemek
icin tani kriterlerinin 6niinde ve 6tesinde 6ngorileri olan 6nemli bir dogal kaynak olarak gormek yerinde olacaktir.

Tanim temasinin altinda yer alip ikinci en sik gézlenen kategori Siklik olmustur. Bunun kodlari ise sirasiyla
Davranissal ve Bilissel Boyut olarak goze carpmaktadir. Davranissal gézlemlerin uzmanlardan olusmayan toplum
orneklemince problemi tarif etmede en sik basvurulan 6ge olmasi anlasilirdir. Bilissel Boyutun da burada
gozlenmesi ebeveynlerin problemli oyunu oynama davranisini bitincil degerlendirdigini dislindirmektedir
(Feindel, 2019:35-59). Bununla tutarli olarak, problemli davranisi tanimlayan tani kriterlerinin salt sikliga degil
olusan islev kaybi ve rahatsizliga da yer verdigi gozlenmektedir (American Psychiatric Association, 2022; World
Health Organization, 2021). Alan yazin bulgulari da problemli oyunu oynama davranisinin salt bir tekrar edici
eylem olmayip baglami ve bilissel, duygusal, fizyolojik boyutlariyla birlikte degerlendirilmesi gerektigini ifade
etmektedir (Choo vd., 2015:1438). Bunun 6nemini vurgular bir bigimde alan yazindaki problemli video oyunu
oynama davranisina yonelik 6lgiim araglarinin duyarlik ve 6zgillik incelemelerinde video oyuna ayrilan siirenin
celdiriciligine dikkat ¢ekilmektedir (Jeong vd., 2018:3). Arastirmacilar, uzman kararinin tani yokluguna isaret
ettigi durumlarda 6l¢clim araglariyla da benzer bir sonug elde edildigine ancak uzman kararinin tani varligina
isaret ettigi durumlarda olgciim araglariyla uyumun sans diizeyinde olduguna deginmektedir. Arastirma bulgulari
dikkatle incelendiginde, dlcim araclarinin video oyunlarina harcanan sire azaldiginda yanls negatif, bu siire
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arttiginda ise yanhs pozitif Gretme ihtimalinin arttigi gézlenmistir. Bilgiler birlikte degerlendirildiginde, toplum
temelli calismalarda problemli video oyunu oynama davranisinin ¢ok boyutlu yapisina deginmenin 6nemli oldugu
ve ebeveynlerin bu noktada 6nemli kaynaklar olabilecegi anlasiimaktadir.

Ebeveynlerin sikhkla degindigi bir baska kategori Tanimlayamama olmustur. Ebeveynler problemli video
oyunu oynama davranisini karmasik ve yogun olarak degerlendirmekte ve bunu ele almada kendilerini yetersiz
hissetmektedir. Bu durum, ebeveynlerin kendilerini video oyunlar konusunda diger teknolojik unsurlara
kiyasla daha az yetkin hissetmeleri ile uyumludur (Delen vd., 2015:5). Tanimlayamama kategorisi ebeveynlerin
¢ocuklarinin problemli oyunu oynama davranislari konusunda yasadigl sorunlara karsi desteklenmeye ihtiyag
duyduklarini ortaya koymaktadir. Alan yazin incelendiginde ise bu konudaki ¢alismalarin oldukga kisitli oldugu
gozlenmektedir. Bilindigi kadariyla alan yazinda problemli video oyunu oynama davranisi gésteren g¢ocuklarin
ebeveynlerini desteklemeye yonelik yalnizca iki pilot ¢alisma bulunmaktadir. Bunlardan ilki Almanya’da 34
ebeveynin tamamladigi sekiz haftalik grup oturumundan olusmaktadir (Hilquist vd., 2022:1-16). Egitim icerigi
problemli video oyunu oynama lizerine psikoegitim ve aile etkilesimine odaklanmaktadir. S6z konusu miidahale
sonrasinda ebeveynlerin algiladiklari stres seviyesi azalip algiladiklari 6z etkinlik artmistir. Ayrica, aile iletisim ve
islevselliginde artis ile ergenin problemli video oyunu oynama belirtilerinde azalma gozlenmistir. Konu lizerine
ikinci calisma ise arastirmaci tarafindan Glkemizde gergeklestirilmistir. Bu calismada da (problemli) oyunu oynama
davranisi, biyopsikososyal etkileri, ¢6ziim yollari, bu siirecte ¢ocuklarin ve ebeveynlerin deneyimleri ile iyilik
halinin korunmasina yonelik onerileri iceren 90 dakikalik bir psikoegitim seminerinin ebeveynlerin depresyon,
anksiyete ve stres seviyelerini anlamli derecede dislirdigi gézlenmistir. Olumlu bu ilk sonuglar cocuklarin video
oyunu oynama davraniginda ebeveyn ve aile faktorlerinin bireysel faktorler kadar agiklayici oldugu bilgisiyle
birlikte degerlendirildiginde daha da 6nem kazanmaktadir (Nielsen vd., 2020:379). Dolayisiyla, problemli video
oyunu oynama davranisi (zerine gergeklestirilen gcalismalarda ebeveynlere rehberlik edecek tasarimlarin 6nemli
oldugu dislinilmektedir.

Tanim temasinin altinda gézlenen bir diger kategori olan Sanal-Gergek Ayrimi, alan yazinda oyun oynayanlarin
deneyimlerine yer verilen galismalarda siklikla yer verilen bir kavramdir (Merildinen ve Ruotsalainen, 2023:8).
Oyun oynayanlar, bu durum problemli hale geldiginde gercek diinyada da oyunun icindeymis gibi hissedebilir
veya tam aksi yonde oyunu gercek diinyadan tamamen ayri ve bambaska bir diinya olarak deneyimleyebilirler. Bu
karmasik deneyimin anlasilmasi 6nemli olup, ebeveynlere yonelik miidahalelerde de detayl olarak ele alinmakta
ve Uzerinde durulmaktadir (Feindel, 2019:25-32). Bu bilgiler birlikte degerlendirildiginde, arastirmaya katilan
ebeveynlerin, gocuklarinin video oyunlar 6zelinde yasadigi problemiincelikli olarak taniyabildigi distintilmektedir.

Tanim temasi altinda Patoloji kategorisi de gozlenmistir. Bu kategorinin gézlenmesi ancak sikliginin gérece
duslik olmasi klinik degil toplum 6rnekleminden cocuklarin ebeveynleriyle calismaktan ileri geliyor olabilir.
Ayrica, katilimcilarin sorunu tanimlamada genel olarak kapsayici bir tablo ortaya koyduklari distiintldiglinde
oyunu oynama davranisini yalnizca problem odakh degil gelisimi destekleyen bir unsur olarak da gordikleri
dusindlebilir (Kirdly vd., 2020:2-3; Small vd., 2020:179-187). Benzer sekilde, ginimiz dijital ebeveynlerinin
teknolojik gelismelerin farkinda olup bu gelismelerden yararlanmak yoniinde bir tutum sergiledikleri distndlebilir
(inan Kaya vd., 2018:157-163; Kabakgi Yurdakul vd., 2013:888; Manap ve Durmus, 2020:984-993). Giiniimiiz
ebeveynlerinin teknolojiye eskiye gorece daha az yabanci oldugu yoniindeki alan yazin bulgulari ve mevcut
¢alismada ebeveynlerin ¢ocuklarinin oyun oynama davranislarini gézetleyebiliyor olmalari da bu disiinceyi
desteklemektedir (Delen vd., 2015:5). Yine de ebeveynlerin dijital gelismeleri takip ediyor olabilseler dahi
davranissal problemler konusunda yeterince bilgi sahibi olmadiklarindan 6tiiri ¢ocuklarinin durumunu patolojik
olarak ele almayabilecekleri de akilda tutulmalidir. Gelecek ¢alismalarda bu olasiligin kontrol edilmesi ile daha ari
bilgiler elde edilebilecegi dustinlilmektedir.

Ebeveynlerden elde edilen bilgiler topluca degerlendirildiginde problemli video oyunu oynamaya yonelik
DSO ve APB kriterleriyle (American Psychiatric Association, 2022; World Health Organization, 2021) cogunlukla
ortlisen bir tarif getirdikleri ve tedavi konusunda farkli kaynaklarin etkinligine degindikleri gézlenmektedir.
Bu bilgiler alan yazindaki ebeveynlerin tani ve tedavi siireclerine daha aktif dahil edilmesi yoniindeki onerileri
desteklemesi bakimindan énemlidir (Birol ve Birol, 2022:535).
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4.2.2.Tedavi Potansiyeli

Calisma kapsaminda gozlenen bir diger tema Tedavi Potansiyeli olmustur. Bunun altinda gozlenen ilk kategori
ise Tedavi Edilebilirlik olarak goze ¢arpmaktadir. Alan yazin bulgulari da konu lizerine farkli farmakolojik ve
psikolojik tedavi segeneklerinin mevcut olup orta dizey etki sagladigina isaret etmektedir (Sharma ve Weinstein,
2024:2-7). Katihmcilarin 6nemli bir ¢cogunlugunun problemli video oyunu oynamayi tedavi edilebilir bulmasi
bu baglamda gercgekgi ve umut verici bir durumdur. Yine de katilimcilarin ¢ok az bir kisminin tedavi konusunda
umutsuz veya bilgisiz olmasi, konu lizerine ebeveynlerle yeni ¢calismalar gerceklestirilmesine ihtiya¢ duyulduguna
isaret etmektedir etmektedir (Hulquist vd., 2022:7-8).

Tedavi Kaynaklari kategorisi altinda ebeveynler en sik olarak Aile Destegine deginmistir. Bir baska deyisle,
calisma bulgulari ebeveynlerin tedavi ekibinin bir parcasi olmaya hevesli olduklarini gostermektedir. Bu durum
alan yazindaki gocuklarin yasadiklari davranissal problemlere miidahale ederken ebeveynleri de tedavi ekibinin bir
pargasi olarak diisiinmeyi vurgulayan gorislerle uyumludur (Bonnaire vd., 2019:202-207; Feindel, 2019:61-172;
Halquist vd., 2022:7-8; Liddle vd., 1998:419-443). Giincel gcalismalar da ebeveynlere yonelik farkli miidahalelerin
cocuklarin problemli oyunu oynama davranisinin tedavisinde etkili sonuglar verdigini gostermektedir (De
Lepeleerevd.,2017:6-11; Livd., 2019:7-9; Liu vd., 2015:5-6). Tedavi Kaynaklari kategorisi altinda yer alan Hobiler/
Aktiviteler kodunun, problemli video oyunu oynama davranisinin lstesinden gelmede etkili bir tedavi kaynagi
olusuna alanyazinda da farkli vaka érnekleriile yer verilmektedir (Feindel, 2019:12—31; Maier, 2020:3-5). Ornegin,
vakalara sikga sunulan bir benzetmede tiim davraniglarimizin bizi tipki bir masa ylizeyinin ayaklari tarafindan
desteklenmesi gibi desteklediginden bahsedilmektedir (Feindel, 2019:135). Problemli video oyunu oynama gibi
cokca zaman ve emek alan bir davranis bireyin hayatindan g¢iktiginda masa yiizeyini ayakta tutan énemli bir
kaide ortadan kalkip zeminin dik duramamasi olasiligi ortaya ¢ikar. Bu nedenle, problemli video oyunu oynamayi
ortadan kaldirirken onun yerini alip bireyi desteklemeye yardimci olabilecek yeni hobi ve aktivitelerin hayata bir
plan dahilinde entegre edilmesi bliyik 6nem tasimaktadir (Feindel, 2019:134-164). Profesyonel Destek kodu
Tedavi Kaynaklari kategorisinin altinda en seyrek gozlenen kodlardan biri olarak ortaya ¢ikmistir. Problemli video
oyunu oynama davranisini tedavi edilebilir bulan katiimcilarin tedavi kaynaklari arasinda uzmanlari son sirada
disiinmiis olmalari diistindiiriiciidiir. Bu durumun birkag agiklamasi olabilir. ilk olarak, problemli video oyunu
oynamay! tanimlanirken de Patoloji degerlendirmesine seyrek basvuruldugu dusindlirse, katilimcilarin konuyu
bltincil bir bicimde ele aldigi 6ne siirllebilir (Kirdly vd., 2020:2-3; Small vd., 2020:179-187). Patolojik olarak
tanimlanmayan bir durumun iyilesmesinde de profesyonel unsurlarin éncelikli olarak diistiniimemesi anlasilir
olabilir. Bir baska agidan, problemli video oyunu oynama, mevcut siniflandirmalarda bir tani olarak degil izerinde
daha fazla arastirma yapilmasi 6nerilen bir durum olarak yer almaktadir (American Psychiatric Association,
2022). Tanilamaya yonelik bu engeller toplumun konu lzerine uzmanlarin sunabilecegi destek potansiyelini fark
etmelerini zorlastiriyor olabilir. Bu nedenle problemli video oyunu oynama davranisina yonelik bilimsel uzmanlik
bilgi birikiminin topluma aktariimasina yonelik ¢alismalara ihtiya¢ oldugu soylenebilir. Bu ¢alismalarin proaktif
bir yaklasimla ve toplumun tim kesimlerine yonelik hazirlanmasi 6énemli olacaktir. Tedavi Kaynaklari kategorisi
altinda gozlenen en seyrek kod ise Sureyi Sinirlandirma olmustur. Alan yazin bilgileri ve klinik gbzlemler, problemli
video oyunu oynama davranisinin biyopsikososyal agidan ¢ok boyutlu bir agiklama ile ele alinmasi gerektigine
isaret ederek sadece sire siniri getirmenin ise yarayamayabilecegine isaret etmektedir (Choo vd., 2015:1438).
Mevcut calisma bulgulari, ebeveynlerin cogunlugunun problemli video oyunu oynama davranisini ¢cok boyutlu
degerlendirebildigini gdstermekle beraber bir kisminin bu konuda daha fazla bilgilendirilmeye ihtiya¢ duydugunu
gostermektedir.

Tedavi Potansiyeli temasina iliskin bilgiler birlikte ele alindiginda, katilimci ebeveynlerin problemli video
oyunu oynamay! tedavi edilebilir buldugu ve farkh tedavi kaynaklarindan haberdar oldugu distiinilmektedir. Bu
durum giincel ¢calismalarda problemli video oyunu oynamaya yonelik tedavilerin cok boyutlu ve coklu kaynaklari
kapsayarak tasarlanmasi yoniindeki 6nerilerle uyumludur (Bonnaire ve vd., 2019:202-207; Feindel, 2019:61—
172; Hilquist vd., 2022:7-8). Dolayisiyla, ¢alisma bulgulari alan yazindaki 6nerilerin toplum 6rnekleminde karsilk
bulabilecegini disiindirmektedir.

280



Pamukkale Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Sayi 70, Eyliil 2025 N. Taskale

4.2.3.Nedenler

Calismada gozlenen bir diger tema Nedenler olmustur. Bu tema altinda en sik gozlenen kategorinin ise
Sosyal Nedenler oldugu goriilmistiir. Yetersiz Aile iliskileri bu baslikta en sik deginilen kod olmustur. Bu durum
alan yazindaki aile igi islevsellik, iletisim, etkilesim, bagllik ve ebeveynlik ile problemli oyunu oynama davranisi
arasindaki iliskilere deginen bulgularla tutarlidir (Han vd., 2012:128-129; Nielsen vd., 2020:379; Rehbein ve Baier,
2013:122—-124; Schneider vd., 2017:328-329). Ayrica, toplulukcu kiltlrlerde ebeveyn kontrolinin bireylerce
baskici algilanmayip ilgi gdstermenin bir yolu olarak deneyimlendigi yéniinde gériisler bulunmaktadir (Ozdemir ve
Gok,2011:154).Buradan hareketle ebeveynlerin ¢ocuklardakiproblemlidavranisinilkkaynagiolarakaileigiiliskilere
yonelmesi anlasilir olarak degerlendirilmektedir. Sosyal Nedenler kategorisi altinda yer verilen Cevresel Faktorler
kodu giinimizde sehirlesmeyle beraber oyun oynama alanlarinin kisitlanmasi, oyun oynamanin giivensizlesmesi
ve dijitallesen dinyayla beraber video oyunlarin erisilebilirligi ve cazibesinin artmasina isaret etmektedir (Komis
vd., 2021:2). Akran Zorbaligi kodu ise problemli video oyunu oynamayi yordayan degiskenlerdendir (Feindel,
2019:44-45; Yang vd., 2020:4-7). Alan yazindaki calismalar ‘geleneksel’ akran zorbaligi kadar siber zorbaligin
da problemli video oyunu oynama ile iliskili olduguna deginmektedir (Neumayer vd., 2023: 291-293). Ozellikle
siber zorbalik s6z konusu oldugunda anonimligin saldirganhk kiltlirl olugsmasini kolaylastirmasi ve cezasizlik
beklentisi nedeniyle zorbalik diizeyini artirabilecegine dikkat c¢ekilmektedir (Cotler vd., 2016:5; Mclnroy ve
Mishna, 2017:602). Dahasi, akran zorbaliginin problemli video oyunu oynamaya eslik eden duygudurum ve kaygi
bozukluklari ile iliskili oldugu 6ne siirilmektedir (Martin-Fernandez vd., 2017:128-130). Dolayislyla, arastirmaya
katilan ebeveynlerin bu konuda farkindalk sahibi olmasi olumlu degerlendirilmektedir.

Nedenler temasinin altinda gézlenen Duygusal Nedenler kategorisi iki koddan olusmustur. Problemli oyunu
oynama davranisini agiklamaya yonelik alan yazin siklikla duygusal faktorlere deginmektedir (Feindel, 2019:35—
59; Rehbein ve Baier, 2013:122—124). Duygulanim, video oyunu oynamanin arkasindaki motivasyonlar arasinda
sayllmaktadir (Cheah vd., 2022:941). Duygusal Nedenler kategorisinin altinda yer alan Olumsuz Duygudan Kagis
kodu gercek hayattaki rekabet, yalnizlik, akran zorbaligindan rahatsiz olan ¢ocuklarin video oyunu oynarken
kendilerini bu olumsuzluklardan uzaklastirabilmelerine isaret etmektedir (Feindel, 2019:35-59). Olumsuz
duygudurumu bertaraf etmek icin video oyunu oynama APB tarafindan onerilen tani kriterleri arasinda da yer
almaktadir (American Psychiatric Association, 2022). Video oyunu oynama motivasyonlarini ele alan olgim
araglarinda da kagis bir basa ¢itkma olarak kavramsallastiriilmakta ve duygusal nedenlere isaret eden bir faktor
olarak yer almaktadir (Evren vd., 2020:81-89). Alan yazindaki kesitsel bulgular da kagis motivasyonunun saglikli
ve riskli gruplari ayirdigina isaret etmektedir (Kim vd., 2016:62—-63). Ayrica, ebeveynlere yonelik el kitaplari da bu
mekanizmanin altini gizmektedir (Feindel, 2019:35-59). Olumlu Duyguya Yaklasma kodu ise video oyunu oynayan
cocuklarin bu sirecte yasadigi olumlu deneyimleri kapsamaktadir. Ebeveynlerin bu koda atifta bulunmasi
cocuklarinin video oyunu oynama deneyimini tanidiklarini disiindirmektedir. Oyuncularin deneyimlerine
odaklanan calismalar da oyun deneyimi icerisinde basari, 6zgirlik, eglence gibi olumlu duygu ve deneyimlerin
yer aldiginin ve bu deneyimlerin saghkl ve riskli gruplari birbirinden ayirdiginin altini gizmektedir (Kim vd.,
2016:62-63; Merildinen ve Ruotsalainen,2023:3—-12). Nitekim, olumlu duygu ve deneyimler yasama ve keyifli
vakit gecirme, alan yazinda sik kullanilan 6lgiim araglarinda da video oyunu oynamanin giidiileyicileri arasinda yer
almaktadir (Evren vd., 2020:81-89).

Oz Denetim katilimcilarin Nedenler temasi altinda degindigi bir baska kategori olmustur. Bu kategorinin ilk
kodu olan Zamani Yonetememe APB tarafindan énerilen tani kriterlerinde de deginilen dnemli bir kavramdir
(American Psychiatric Association, 2022). Bagimlilik alanindaki derleme c¢alismalari da problemli internet
kullaniminin zaman algisini bozduguna, érnegin internet disi aktivitelerin oldugundan uzun sireli algilanmasina,
deginmektedir (Gu vd., 2024:14-15). Duygu Denetimi kodu ise problemli video oyunu oynayan bireylerin
duygularini yeniden degerlendirmede yasadiklari zorluklara deginmektedir (Yen vd., 2018:5-6). Norobiyolojik
¢alismalar da konunun 6nemine dikkat cekerek tepki dnleme gigliikleri ile problemli video oyunu oynama
arasindaki iliskinin altini cizmektedir (Shin vd., 2021:5-7). Glncel gézden gegirme ¢alismalari da duygu denetimi
alanindaki gigliiklerin problemli video oyunu oynama ile iliskili olduguna ancak bu iliskinin psikopatolojik baska
degiskenlerle birlikte degerlendirilmesi icin daha fazla ¢alismaya ihtiya¢ duyulduguna deginmektedir (Estupifia
vd., 2024:617).
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Kisilik Ozellikleri kategorisi altinda ise ebeveynlerin cocuklarinin huy ve karakter 6zelliklerine degindigi
gozlenmistir. Alan yazindaki bulgular da problemli video oyunu oynama davranisi ile aciklk, disa donuklik
ve sorumluluk arasinda negatif, nevrotiklik arasinda pozitif iliskiler olduguna dikkat cekmektedir (Braun vd.,
2016:409; Wittek vd., 2016:677).

Bilgiler birlikte ele alindiginda, katimci ebeveynlerin ¢ocuklarinin oyunu oynama davranisinin arkasinda
yatan nedenlere yonelik cok boyutlu farkindahg oldugu dustintilmektedir. Dolayisiyla, ebeveynlerin problemli
video oyunu oynamayi alan yazinda da belirtildigi gibi salt bir tekrarlayici davranis olarak degil psikososyal arka
planiyla beraber bitlncil olarak degerlendirebildigi sdylenebilir (Choo vd., 2015:1438). Ayni arastirmacilar
buradan hareketle davranigsal paradigmaya basvuran siire limiti getirme gibi yoéntemlerin ise yaramadigina
dikkat cekmektedir. Glincel arastirma katilimcilarinin da bu gérusle ortiisen bir bicimde konu tzerine ¢gok boyutlu
bir bakis agisina sahip olmasi, alan yazinda deginildigi gibi ebeveynlerin cocuklarin video oyunu deneyimlerini ele
almada goz ardi edilmemesi gereken 6nemli kaynaklar olma potansiyelini glindeme getirmektedir (Birol ve Birol,
2022:535).

4.2.4.Etkiler

Calisma kapsaminda elde edilen son tema Etkiler olmustur. Bu tema altinda sikligi en yiksek olan kategori
Negatif islevsellik olarak dikkat cekmektedir. Benzer sekilde, arastirma drnekleminde oldugu gibi ézellikle 30
yas Uzeri ve kadin katilimcilarin video oyunu oynamayi giinlik islevselligi bozan olumsuz etkilerine odaklanarak
degerlendirdigi gorilmektedir (Chung ve ark., 2021:7-8). Bu bilgiler glincel arastirma 6rnekleminin video
oyunu oynamaya yonelik bakis agisinin baska ¢alismalarda benzer 6rneklemden elde edilenle uyumlu oldugunu
duslindlirmektedir.

Fizyolojik Etkiler kategorisi Etkiler temasi altinda dikkat ¢eken bir baska baslktir. Alan yazindaki bir gézden
gecirme calismasi video oyunu oynamanin fizyolojik etkilerine yonelik bulgularin karmasik sonuglar verdigine
ancak ozellikle siddet veya rekabet icerikli oyunlari oynamanin kortizol diizeyi, kalp atim hizi gibi gdstergelerde
artigla iliskili olduguna isaret etmektedir (Krarup ve Krarup, 2020:2-13).

Etkiler temasi altindaki Sosyal iliskiler kategorisi alan yazinda da siklikla deginilen bir kavramdir (Feindel,
2019:35-59). Problemli video oyunu oynamanin gercek hayat sosyal etkilesimini azaltarak bireyleri yalnizlastirdigi
One surulmektedir (Lemmens vd., 2011:148-149). Bu yalnizlasma, sosyal baglara yapilan yatirimlarin énemli
oldugu toplulukgu kiiltiirlerde ilgisizlik baglaminda ¢ok daha olumsuz deneyimleniyor olabilir (Ozdemir ve Cok,
2011:154). Bu durumun, video oyunu oynayicilarini siber zorbalgin olumsuz etkilerine daha agik hale getirdigi
soylenebilir (Cotler vd., 2016:5; Mclnroy ve Mishna, 2017:602; Neumayer vd., 2023: 291-293). Bir baska
acidan, siddet icerikli oyunlari oynamanin saldirganlikla iliskili olup prososyal ciktilari azalttigi distiniimektedir
(Greitemeyer ve Migge, 2014:581-582). Calismaya katilan ebeveynlerin problemli video oyunu oynamanin
cocuklari tizerindeki etkileri bu yoniyle de takip edebilmesi dnemlidir.

Etkiler temasi altinda yer alan Psikolojik Etkiler kategorisi Olumsuz ve Olumlu Psikolojik Etkiler olmak Uzere
iki koddan olusmustur. Arastirmacilar da video oyunu oynamanin siddete maruziyet, bagimlilik, depresyon gibi
olumsuz psikolojik etkileri, ayrica bilissel, motivasyonel ve duygusal acidan olumlu psikolojik etkileri oldugunu
ifade etmektedir (Granic vd., 2014:66—78; Small vd., 2020:179-187). Prososyal video oyunlarin oyuncular igin
olumlu deneyim sunabilecegi ifade edilmektedir (Greitemeyer ve Miigge, 2014:581-582). Benzer sekilde, sosyal
deneyimleri harekete geciren ve fiziksel aktiviteyi artirmayi hedefleyen oyunlarin iyi olus tGzerine olumlu etkileri
oldugu belirtilmektedir (Halbrook vd., 2019:1098).

Video oyunuoynama davranisinayodnelik bulgular, ebeveynlerin kusak degerlendirildiginde ebeveynlerin kusak
farki ve teknolojiyle gorece ge¢ tanismis olmalarina ragmen ¢ocuklarinin video oyunu oynama davranisi hakkinda
goreceli bilgi sahibi olduguna isaret etmektedir (Delen vd., 2015:5). Katilimcilar ¢ocuklarinin oynadigi video
oyunlarin isimlerini taniyip isaretleyebilmislerdir. Veri toplama slrecindeki gézlemler de bu bulguyu desteklemis
ve katilimcilarin sadece ¢ocuklarinin oynadigi video oyunu isimlerini degil bu oyunlarin icerigi ve baglamini da
tarif edebildigini diistindlirmustir. Bu bilgi alan yazindaki ebeveynlerin ¢ocuklarinin teknoloji kullanimini genel
olarak takip edebildiklerine yonelik gorisler ile tutarlidir (Delen vd., 2015:5). Ayrica, ebeveynlerin problemli
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video oyunu oynamayi tanimi, nedenleri, etkileri ve tedavi slireci bakimindan ¢ok boyutlu olarak ele alabildikleri
gorlilmustir. Bu bilgiler birlikte degerlendirildiginde ebeveynlerin konu Uzerine cgalisirken basvurulabilecek
degerli bilgi kaynaklari olduklari ve tedavi stireclerinde etkin rol oynayabilecekleri disliniilmektedir. Bu ¢ikarim,
alan yazinda problemli video oyunu oynama davranisini ele alirken ebeveynlerin ihmal edilmemesi gerektigi
yonundeki gorisleri desteklemektedir (Birol ve Birol, 2022:535).

4.3.Sinirhiliklar

Gincel ve yaygin bir sorun Uzerine ebeveyn bakis agisini degerlendirmeye yonelik énemli bilgiler sunan
arastirma bulgulari birtakim sinirliliklar icermektedir. ilk olarak calismada katiimci sayisinin diisiikligiiniin
temsil ediciligi dislrdigu sdylenebilir. Ayrica, ¢calisma katimcilari kolayda 6rnekleme ile erisilebilen ilkbgretim
okullarinda ¢ocugu olan alt-orta sosyoekonomik diizeyden ebeveynlerden olusmaktadir. Bu durum ornekleme
hatasini glindeme getirebilir. Bulgular incelendiginde de katilimcilarin ¢ogunlugunun calismayan annelerden
olustugu gorulmustir. Dolayisiyla, galisma bulgular farklh demografik ve sosyoekonomik o&zelliklere sahip
ebeveynleri kapsamayabilir. Bir baska agidan, arastirma bulgularinin okul 6ncesi veya lise ve Usti gibi daha farkh
yas gruplarindaki ¢cocuklarin problemli video oyunu oynama davranisi hakkindaki gérusleri yansitmayabilecegi
akilda tutulmalidir. Ayrica, calismada az sayida babanin gorlsine erisilebilmis, anne ve baba disindaki bakim
verenlerise ¢alismada yer almamistir. Benzer sekilde, 6rneklem olusturulurken toplum 6rneklemine basvurulmus,
klinik gruptan c¢ocuklarin ebeveynleri incelenmemistir. Bu nedenle, ¢alisma bulgulari klinik 6rneklemden
cocuklarin ebeveynlerinin gorislerini yansitmiyor olabilir. Bununla beraber, katilimcilarin Ggte biri cocuklarinin
video oyunu oynama davranisini problemli olarak degerlendirmistir. Metaanalitik hesaplamalar sonucu yizde
¢ civarinda tahmin edilen yayginlik oranlarinin oldukca Gzerinde olarak degerlendirilebilen bu oran (Kim vd.,
2022:7), arastirma 6rnekleminin toplum 6érneklemini hedeflemekle beraber klinik ve risk grubundan ¢ocuklarin
ebeveynlerini de kapsiyor olma ihtimalini dislindirmektedir. Yine de daha ari bilgilere ulasabilmek adina klinik
ve risk gruplarina ve farkli oyuncu tipolojilerine odaklanan gelecek galismalara ihtiyag oldugu distiniilmektedir
(Lee vd., 2017:479-491).

Calismanin bir diger kisithligr 6z bildirim degerlendirilmelerine odaklanilirken kendini iyi ya da beklendik
sunma egilimini incelememis olmasidir. Bu durum, katilimcilarin verdigi yanitlarin icerigi dikkate alindiginda
daha dikkat gekici olmaktadir. Soyle ki; arastirmanin psikoloji alanindan bir uzman tarafindan gergeklestirildigi
onam formunda belirtilmis ve c¢alisma baslangicinda katilimcilarla paylasiimistir. Katilimcilardan elde edilen
bilgiler incelendiginde de yanitlarin katiimcilarda problemli video oyunu oynama davranisina yonelik psikolojik
okuryazarlgin geliskinligine isaret ettigi gorilmustir. Bununla beraber problemli video oyunu oynama davranisini
anlamh bir bicimde yordadigi bilinen medya okuryazarhigi lzerine herhangi bir cevap Uretilmemistir. Alan
yazindaki hem nicel bulgular (Ustundag, 2024:21-26) hem de uzman gorisleri (Feindel, 2019:32—34; Vidal ve
Meshi, 2023:512-514) medya okuryazarliginin problemli video oyunu oynamaya karsi koruyucu olduguna isaret
etmektedir. Buna ragmen, katilimcilar tarafindan medya okuryazarhgina iliskin igerik Gretilmemis olmasi konu
Gzerine arastirmalarin ¢ok disiplinli olarak gercgeklestiriimesinin dnemine isaret etmektedir. Ayrica, gelecekte
gerceklestirilecek psikoegitim ve tedavi yaklasimlarinda medya okuryazarliginin éneminin ayrica giindeme
getirilip farkindalik kazandirilmasi 6nerilebilir.

4.4.Gelecek Calismalara Oneriler

Alan yazinda problemli video oyunu oynayanlarin ebeveynlerinin deneyimleri ve tedavi ekibine dahil
edilmeleri konusundaki eksiklikleri gidermeye yonelik destek sunan glincel calisma bulgulari gelecek ¢alismalara
birtakim 6neriler getirmektedir. ilk olarak, mevcut ¢alisma bulgularinin daha genis katilimci sayilariyla ve hem
homojen gruplarin 6zel ihtiyaglarini anlamaya yonelik olarak hem de evrendeki heterojenligi yansitacak farkli
tekrar galismalari ile sinanmasi gerekmektedir.

Katihmci yanitlari incelendiginde katilimcilarin problemli video oyunu oynama davranisini psikososyal
acidan genis bir kapsamla ele alabildikleri gozlenmektedir. Bununla beraber, 6zellikle genetik yik, kalitim gibi
biyogenetik agiklamalarin ise glindeme gelmedigi dikkati cekmektedir. Alan yazindaki meta analitik ¢alismalar
ise durtusellik, dikkat eksikligi ve hiperaktivite gibi bireysel degiskenlerin kisilerarasi degiskenler kadar (Nielsen
vd., 2020:379) ya da daha ¢ok (Zhuang vd., 2023:379-386) aciklayici olduguna deginmektedir. Glincel ¢alisma
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katilimcilarinin ise kisilik temasi altinda kodlanan verileri daha ¢ok “tembellik, bir seylerden kagma” (K17) gibi aksi
mimkin oldugu halde video oyunlari problemli oynamaya denk gelen atiflardan olusmaktadir. Alan yazindaki
gorisler, psikopatolojik belirtileri kontrol etmenin mimkin olduguna yonelik atiflar ile bireye karsi 6fke ve
cezalandirma arasindaki iliskiye dikkat ¢ekerek bunun 6zellikle damgalayici tutumu besleyebilecegine dikkat
¢ekmektedir (Corrigan, 2000:52-54). Damgalama ise kendilik algisini da etkileyerek tedavi arayisini olumsuz
etkilemektedir (Sickel vd., 2014:203-208). Bu nedenle, gelecek c¢alismalarin problemli video oyunu oynama
davranisini damgalanma bakimindan da incelemesi 6nerilmektedir. Bu tlr ¢alismalarin alan yazinda da deginilen
ruh saghgi okuryazarligi ile damgalayici tutum arasindaki mesafeyi kisaltmaya yonelik cabalari da destekleyecegi
umulmaktadir (Fretian vd., 2021:4-8).

Bir baska acgidan, bulgularda problemlivideo oyunu oynama davranisina karsi 6ne siirtilen nedensel agiklamalar
ve tedavi 6nerilerinde aile basta olmak tizere sosyal kaynaklarin 6nemine dikkat ¢ekildigi gérilmustir. Bu bulgular
ailelerin konu lizerine calismalarda aktif olarak yer almaya yonelik hazir olusunu distindiirmektedir. GUnlimz
ebeveynleri ¢ogunlukla teknolojinin olasi risklerini yonetebilen ve teknolojiyi etkin ve yararina kullanabilen
dijital ebeveynlerdir (Kabaker Yurdakul vd., 2013:888). Buna karsin, alan yazinda ebeveynlerin ¢evrimigi alanlari
ozellikle video oyunlari baglaminda riskli gortip bu konuda ¢ocuklarini korumak istedikleri belirtiimektedir (Delen
vd., 2015:6-11). Dolayisiyla, gelecek calismalarin dijital ebeveynlik kavramini video oyunlari 6zeline odaklanarak
incelemesi yararh olabilir.

Son olarak, cocuklari problemli video oyunu oynamaya yonelik tedavi alan ebeveynlerin ihtiyaglarina
Ozellesen ¢oziimler bulmakta zorlandigi ve saglik ve sosyal sistemlerce desteklenmeye ihtiya¢ duydugu
belirtilmektedir (Werner vd., 2024:6-7). Bu bilgiler birlikte degerlendirildiginde, koruyucu, risk gruplarina yénelik
ya da tedavi odakli miidahalelerde ebeveynlerin goris ve ihtiyacglarini géz ardi etmeyip onlarin katilimini da
hedef alan calismalarin tasarlanmasi 6nerilmektedir (Feindel, 2019:11-172). Bu calismalari gerceklestirirken
somut Olglimlerin alinabilmesi igin 6z bildirim, gézlem gibi formlarin olusturulmasi da 6nemli olacaktir (Birol ve
Birol, 2022:535). Glncel ¢alismada elde edilen veriler ihtiya¢ duyulan bu 6lgim araglarinin gelistirilebilmesine
katki saglayacak énemli bilgiler sunmaktadir. Gelecek galismalarda, problemli video oyunu oynama davranisi
konusunda ebeveyn deneyimini merkeze alan 6lgiim araglarinin gelistiriimesine odaklaniimasi 6nerilmektedir.
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Ekler
Ek 1. Problemli Video Oyunu Oynama Davranisina iliskin Acik Uglu Sorular?
1. Sizce bagimhhk nedir? Birkag cimleyle anlatir misiniz?
2. Sizce oyun bagimliligi nedir? Birkag¢ ciimleyle anlatir misiniz?
3. Sizce oyun bagimhhginin nedenleri nelerdir? Birkag climleyle anlatir misiniz?

4. Sizce oyun bagimliligi tedavi edilebilir mi? Birkag ciimleyle anlatir misiniz?

* Ebeveynlerin glnluk dil kullaniminda problemli video oyunu oynama davranigi degil oyun bagimlilig teriminin yaygin olmasi nedeniyle so-
rularda bu terim tercih edilmistir.
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