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Dijitallesen diinyanin insan yasaminin her alaninda yerlesik hale gelmesiyle yeni yasama
bicimleri ve aligkanliklar ortaya ¢ikmaktadir. Cocuklarin video oyun oynama davraniglarmnin
son yillarda gosterdigi artis bunun yansimalarindan biridir. Oyun oynama siiresi arttikca
oyun oynama bagimliliginin goriilme riski de artmaktadir. Cocuklarin akademik basarilars,
ruh hali, iletisim ve sosyallesme becerileri, 6zgiiven diizeyleri, kendini ifade etme becerileri,
aile ici iletisimleri, diger bagimliliklara egilimli olma diizeyleri gibi bir¢ok sorunlu konuyla
literatiirde iligskisi gosterilen oyun oynama bagimliliginin, tiim ydnleriyle incelenmesi
gerekliligi actk¢a goriilmektedir. Cocuklar iizerinde yiiriitiilen bilimsel ¢alismalarin yani
sira, konunun ebeveyn perspektifinden anlasilmasi da onemlidir. Ebeveynlerin dijital
diinyaya entegrasyonu, dijital ebeveynlik farkindalig, yeni medya okuryazarlhik diizeyleri ve
¢ocuklarminvideooyunoynamadavraniglariiizerindekigézlemlerinin verollerinin bilinmesi,
alana katki sunmaktadir. Bu ¢alismada video oyun oynayan ¢ocuklarin bu davraniglarinda
ebeveynlerinin olasi rollerinin ve ebeveynlerin ¢ocuklarinin video oyun oynama davranislari
tizerindeki gozlemlerinin incelenmesi amaglanmistir. Nitel arastirma yontemlerinden biri
olan derinlemesine goriisme yontemiyle yiiriitiilen calismada, video oyun oynayan 9-13 yas
araligindaki ¢ocuklarin ebeveynlerini temsilen anneleriyle yar1 yapilandirilmis goriismeler
gerceklestirilmis ve veriler toplanmustir. Bulgular, ¢ocuklarin video oyun oynama
davrarnuslar ile annelerin yeni medya okuryazarhig ve dijital ebeveynlik farkindaliklarinin
ayn1 yonde yaklasimlar olusturdugunu gostermektedir. Yeni medya okuryazarlig: ve dijital
ebeveynlik farkindaliginin gerektirdigi beceri ve donanim, ebeveynlerin ¢ocuklarmin video
oyun oynama davranislarina agik iletisimi ve 6z kontrol donanimi kazandirmak gibi daha
destekleyici bir yaklagimla rehberlik etmelerini saglamaktadir.

As digital technology becomes a central part of daily life, new habits and lifestyles are
emerging. One example is the increasing amount of time children spend playing video
games. As gaming time grows, so does the risk of gaming addiction. Research shows that
gaming addiction is linked to various challenges, such as children’s academic performance,
mood, communication and social skills, self-confidence, self-expression, family relationships,
and even their susceptibility to other addictions. These concerns highlight the need for a
deeper understanding of gaming addiction from multiple perspectives. In addition to
studying children, it is essential to explore the issue from the perspective of parents. Parents’
familiarity with digital technology, their awareness of digital parenting, their level of new
media literacy, and their observations of their children’s gaming behaviors all provide
important insights into addressing this issue. This study examines the role parents play in
their children’s gaming behaviors and their observations of these behaviors. Using in-depth
interviews, data were collected through structured and semi-structured conversations with
mothers of children aged 9 to 13 who play video games. The findings indicate that children’s
gaming behaviors align with their mothers’ levels of new media literacy and digital parenting
awareness in forming similar approaches. These skills help parents guide their children in a
more supportive way, fostering open communication and teaching self-regulation to manage
gaming habits effectively.

Makale Gecmisi / Article History Yayin Bilgileri / Publication Info

Gelis / Received: 16.12.2024
Kabul / Accepted: 14.05.2025

Cilt / Volume: 4, Say1 / Issue: 1, Haziran 2025
DOI: 10.5281/zenodo.15510456



https://zenodo.org/records/15510456

f ,\ Medya Okuryazarlig1 Arastirmalar1 Dergisi
\/ Journal of Media Literacy Studies

Cocuklarin Video Oyun Oynama Davranuglari ile Ebeveynlerin . ]
Yeni Medya Okuryazarlig: veDijital Ebeveynlik Farkindalig: Iliskileri Uzerine Nitel Bir Inceleme

Giris

Ebeveynler, tarih boyunca ¢ocuklariyla ilgili bir¢cok konuda endiseler tasimistir. Bu endise konu-
larmin bir boliimiinii, ¢ocuklarin teknoloji kullanimlar: ve teknolojik gelismeler sonucunda ortaya ¢ikan
urtinlerle kurduklar iliskiler olusturmaktadir. Cocuklarin sosyal aglar ve medya ile iliskileri, bugiin
gelinen noktada giincel kaygilarin odagindadir. Mecra tiirleri ebeveynlerin kaygi odagi bakimindan
farkli donemlerde degisiklik gostermis olsa da, bu tiir endiseler ebeveynlik deneyiminde siirekliligini
korumustur. Giiniimiizde ebeveynler, cocuklarinin degiskenlik gosteren dijital medya kullanimlar1 ve
iligki kurma bigimlerine y&nelik yeni ebeveynlik stratejileri gelistirmenin miicadelesi igindedir.

Ebeveynlerin, bu kaygilar etkin bir sekilde yonetmeleri ve dijital medyanin sundugu egitsel
potansiyeli nasil kullanacaklarin1 6grenmeleri durumunda, ¢ocuklarinin dijital medya deneyimlerine
onemli Olctide olumlu katki saglayabilecekleri agiktir (Chen vd., 2020, s.28). Gliniimiizde ebeveynlerin
cocuklarma iliskin kaygilari, 6zellikle dijital cihazlarda gegirilen siire ve maruz kalinan igeriklerin nite-
ligi etrafinda sekillenmektedir. Bu kaygilarin, ebeveynleri belirli eylemlere yonlendirmesi, dijital medya
okuryazarhiginin gerekliligine dair artan bir farkindaligin isareti olarak degerlendirilebilir. Ebeveyn-
lerin bu kaygilar: etkin bir sekilde yonetmelerine ve gelisen medya teknolojilerinin sundugu egitsel
potansiyeli fark ederek bu potansiyeli verimli bir sekilde kullanabilmelerine yonelik ne tiir uygulamalar
yapildig: iizerine diisiinmek ve calismalar yiiriitmek onemli goriinmektedir.

Video oyunlarinin artan popiilaritesi, yalmizca ¢ocuklar degil, ebeveynler ve politika yapicilar
arasinda da tartisma konusu olmaktadir. “Maltali Ebeveynlerin Cocuklarin Cevrimici Karsilastig
Riskler Konusundaki Farkindaligi ve Yonetimi” adli ¢alismada, Malta’daki resmi kurumlarin, dijital
medyanin ¢ocuklar tizerindeki riskleri konusunda ebeveynleri bilin¢lendirme ¢abalarinin, ebeveyn far-
kindaligini artirmada 6nemli bir rol oynadig: vurgulanmaktadir. Bununla birlikte, her haneye ulasma-
nin zorluklarma dikkat ¢ekilerek, kapsamli bir farkindalik ¢alismasinin gergeklestirilmesi igin egitimci-
lerin etkin rolii tizerinde durulmaktadir (Farrugia ve Lauri, 2018, 5.135-144).

Arastirmalar, video oyunlarinin hem olumlu hem de olumsuz etkileri oldugunu gostermekte-
dir. Ornegin, siddet iceren oyunlar saldirganlik {izerinde etki yaratmas: ydniiyle olumsuz nitelendiri-
lebilir; aksiyon oyunlar ise, gorsel-mekansal becerilere katki sunmasi yoniiyle olumlu olarak nitelen-
dirilebilir. Prot, McDonald, Anderson ve Gentile (2012) ¢alismalarinda, video oyunlarinin hem pozitif
hem de negatif etkilerini arastiran ¢alismalar1 kapsamli bir sekilde taramis ve bu etkilerin ¢ok boyutlu
oldugunu vurgulamislardir. Bu durum, ebeveynlerin dijital medya okuryazarliginin ve dijital ebevey-
nlik farkindaliklariin gelistirilmesini daha da 6nemli hale getirmektedir (s.647-649). Aile ve Sosyal Po-
litikalar Bakanlig tarafindan gergeklestirilen “Dijital Oyunlar Igin Cocuk ve Aile Rehberligi Calistay1”
sonug raporunda (2017), dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki olumlu etkilerine; egitim materyali olarak
kullanilabilmesi, motor becerilerin gelisimine katki saglamasi, stratejik diisiinme, hizli karar alma,
teknolojik bilgi ve beceriyi artirma gibi bilissel gelisimi desteklemesi, motivasyon ve serbest zaman
araci olarak kullanilabilmesi ve sosyal fobi gibi gesitli tibbi hastaliklarda islevsel olabilmesi seklinde
ornekler verilmistir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerinde, dil gelisimini aksatma, zaman israfi, duygu
kontrol ve kisilik bozukluklari, asosyallesme, aile i¢i iletisimin zayiflamasi, sanal ile gercek arasindaki
ayrimi fark etmede giigliik, saldirgan duygu, diistince ve davranislarin gelismesi, akademik gelisim
etkinliklerine ayrilan zamani kisaltmas: nedeniyle akademik basariyr olumsuz etkilemesi, ¢evrim
ici tehditlere agik hale gelme, bagimlilik, obezite ve dikkat bozuklugu gibi saglik sorunlarma neden
olmasi seklinde Orneklendirilen olumsuz etkilerine de dikkat ¢ekilmistir (s.12-14). Siiphesiz, dijital
teknolojilerin anlamlandirilmas: siirecinde ¢ocuk ve geng bireylerin, ebeveynlerinden edinecekleri
dijital okuryazarhk becerilerinin aktarimina ihtiyaglar1 bulunmaktadir. Bu aktarim, ¢ocuklarin dijital
deneyimlerini daha anlaml hale getirmekte ve kisisel, sosyal ve akademik gelisimlerine olumlu yonde

katki saglamaktadir.
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Cocuklarin Video Oyun Oynama Davranislari

Video oyunlari, en temel anlamiyla, bir kullanici araytizii araciligiyla etkilesim saglayan ve te-
levizyon ekrani veya bilgisayar monitorii gibi bir video cihazinda gorsel geri bildirim olusturan elekt-
ronik oyunlar olarak tanimlanabilir (Olle ve Westcott, 2018, s.4). Elektronik teknolojilerin gelisimiyle
birlikte video ve dijital oyunlar, ¢ocuklar ve gengler arasinda popiiler hale gelmis, eglencenin 6tesine
gecerek yasam aligkanliklarinin olusmasinda rol oynayan bir etkinlige doniismdiistiir (Chiu, 2004, s.571).
Cocuklar1 video oyunu oynamaya iten bir¢ok sebep bulunmakta ve farkh tiirlerde oyun oynama dav-
ranislar1 goriilmektedir. Video oyunculari, oyunlara baghlik diizeyleri, oyun icin harcadiklar1 zaman,
edindikleri beceri seviyeleri ve diger etkinliklerle olan etkilesim derecelerine gore siniflandirilmaktadir.
Bu siniflamalar, giindelik oyunculardan profesyonel oyunculara kadar genis bir yelpazede, oyuncula-
rin oyun aliskanliklarini anlamay1 kolaylastirmaktadir (Olle ve Westcott, 2018, s.4-17). Benzer sekilde,
Van Cleave (2010), yayimladig: kitabinda kisisel oyun bagimlilig1 deneyimlerinden yola ¢ikarak bagim-
liligin alt1 temel kriterini tanumlamistir. Bu kriterler, onemlilik, ruh hali degisikligi, tolerans, yoksunluk
belirtileri, ¢catisma ve yeniden baslama olarak siralanmistir. Bu siniflandirmalar, ¢ocuklarin oyunda ge-
girdikleri zaman {izerinden degerlendirilmekte ve oyun aliskanliklarinin etkilerini daha iyi anlamay1
saglamaktadir (s.7-8). Oyun oynama davranisinda bagimlilik bilesenleri; cogu giinler siklikla oynanip
oynanmadigy, siklikla uzun bir siirede oynanip oynanmadigi, ne diizeyde heyecan/cosku icin ve ki-
sisel skoru yiikseltmek igin oynandigi, oynamay: durdurmak veya azaltmak igin tekrarlayan cabalar
gosterip gosterilmedigi, oynanmadiginda hissedilen huzursuz olma diizeyi, okul ile ilgili aktivitelere
katilmak yerine oyun oynanip oynanmadig1 ve sosyal aktivitelerden vazgecerek oynanip oynanmadigi
seklindeki sorularla dl¢iilmektedir (Griffiths ve Davies, 2005, s.362).

Bilgisayar oyunlari oynamanin dinamikleriyle ilgili erken dénem c¢alismalardan biri Griffiths
ve Hunt (1995) tarafindan Ingiltere>de yiiriitiilmiistiir. Bilgisayar oyunlari oynayarak gegirilen zamani,
ilk olarak kiminle oynamaya basladiklarini, neden basladiklarini ve su anda neden oynadiklarini ve
oyunun olumsuz sonuglarini ortaya koymak amactyla 12-16 yas arasi 387 ergenle yiiriitiilen calismada,
bir¢cok ergen igin evde bilgisayar oyunu oynamanin 6nemli bir zaman alabilecegi ve 6rneklemin
%7>sinin haftada en az 30 saat oynadig1 bulgularina ulasilmistir (s.189). Profesyonel oyuncular, haftada
24 ila 70 saat arasinda oyun oynayarak zamanlarinin biiyiik bir boliimiinii bu aktiviteye ayirmakta ve
bu nedenle patolojik oyuncu kategorisine dahil edilmektedir. Patolojik oyuncular ya da video oyun ba-
gimhili1 yasayan oyuncularin, haftada ortalama 24 saat oyun oynayarak dikkat sorunlari, diisiik akade-
mik basar1 ve bagimlilik hissi bildirme olasiliklari daha yiiksek tespit edilmistir (Gentile, 2009, s.600). Bu
yogun oyun oynama siiresi, sosyal yasamdan kopma ve toplumsal etkilesimlerin azalmas: gibi olumsuz
sonuglar dogurabilmektedir (Olle ve Westcott, 2018, 5.21-22). Video oyunlarin etkileri iizerine yapilan
arastirmalar, bu oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz sonuglar dogurabilecegini ortaya koymaktadir
(Prot vd., 2012, 5.647). Cocuklarda haftalik oyun siirelerindeki artislar, genellikle davranis problemleri,
akran catismalar1 ve azalan prososyal beceriler seklinde yansimaktadir. Akran ¢atismalari ¢ocuklarin
sosyal izolasyon yasamasina ve video oyunlarina yonelmesine neden olabilirken, yogun oyun oyna-
ma davranig: diger etkinlikleri engelleyerek olumlu sosyal davranislar, bagkalarina yardim etmek, is
birligi yapmak, topluma fayda saglamak gibi konular1 igeren prososyal becerilerin gelisimini olumsuz
yonde etkileyebilmektedir (Pujol vd., 2016, s.14). Bununla birlikte, video oyunlar1 ¢ocuklarin 6grenme
stratejilerini olumlu yonde etkileyerek elestirel diisiinme, yaraticilik ve hayal giiciiniin gelisimine kat-
ki saglayabilmektedir. Oyunlar; bagimsiz 6grenmeyi desteklemekte ve ¢ocuklarin oyun tercihleri ilgi
alanlari, meydan okuma diizeyi ve se¢im 6zgtirliigii gibi psikolojik faktorler tarafindan sekillenmekte-
dir (Hamlen, 2011, s. 538). Video oyunlarmin ¢ocuklarin dil gelisimi ve akademik performans: tizerin-
deki etkileri, bagimlilik ve ilgi diizeyleri baglaminda farklilik gostermektedir. Hafta i¢i oyun oynama
siiresi ile Ingilizce test puanlari arasinda pozitif bir iliski bulunmus ve bu durumun, daha fazla oyun
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oynayan ¢ocuklarin ingilizce dil hakimiyetinin artisiyla iliskili olabilecegi belirtilmistir. Bunun aksine,
video oyunu bagimliliginin akademik performans iizerinde olumsuz etkileri oldugu da bildirilmistir.
Opyunlara yiiksek ilgi gosteren ancak bagimli olmayan ¢ocuklarda ise, bu tiir olumsuz sonuglarin daha
diisiik seviyede oldugu tespit edilmistir (Skoric vd., 2009, s.570).

Ebeveynlerin Yeni Medya Okuryazarlig:

Dijital diinyanun, i¢inde yasadigimiz ¢agin ayrilmaz bir parcast haline geldigi mevcut kosullarda,
cocuklarin dogal/gercek ortamlarda daha fazla vakit gecirmesi arzu edilse de, ¢evrimigi diinyadan kagis
miimkiin gériinmemektedir. Bu nedenle, djjital diinya ile nasil saglikli bir sekilde yasanabilecegini 6gren-
mek kaginilmaz bir gereklilik olarak goriilmektedir. Bu baglamda yeni medya okuryazarligi, yeni diinya-
nin siirekli degisen kurallarma uyumlanmada ve korunmada ihtiya¢ duyulan donanimi saglamaktadir.
Ebeveynlerin etkili yeni medya okuryazarlig: stratejileri, gocuklarina rehberlik siireclerini daha olumlu ve
bilingli bir sekilde yiiriitmelerine olanak tanimaktadir (Harrison ve McTavish, 2018, s.24).

Yeni medya okuryazarligs, kisilerin yeni medya ortamlarinda elestirel ve {iretici olabilme bece-
rileriyle ilgilidir (Kog ve Barut, 2016, 5.834-843). Bu beceriler, ebeveynlerin ¢ocuklarma olumlu yénde
rehberlik etmelerine katki sunan kazanimlardir. Ebeveynlerin, yeni medya okuryazarhigimi anlamaya
yonelik ¢aba gostermeleri ve kati medya kisitlamalarindan kaginmalari bu siirecin ayrilmaz bir parga-
sidir (Nalevska ve Popovska, 2023, s.67). Ebeveynlerin, degisen kosullara gore ¢ocuklarma rehberlik
etme stratejilerini esnek bir sekilde uyarlayabilmelerini saglayan cesitli yaklagimlara sahip olmalari, etkili
bir arabuluculuk i¢in énem tasimaktadir (Farrugia ve Lauri, 2018, s.144). Cocuklarin medya kullanimai,
gliniimiiz dokunmatik ekran teknolojisinin sundugu kullanim kolaylig1 sayesinde 6nemli 6lgiide artig
gOstermistir. Ebeveynler, ¢ocuklarin yeni teknoloji kullanim becerilerini oldukg¢a hizli 6grenmeleri ve
buna karsin kendilerinin ayn1 hizda 6grenememeleri konusunda endiseye sahiptirler (Uhls, 2016, s.21). Bu
endise, ebeveynlerin dijital ortamlar konusundaki bilgilerini siirekli olarak giincellemeleri ve bu alanda
kendilerini gelistirmeleri gerektigini net bir sekilde ortaya koymaktadir. Etkili bir ebeveyn arabuluculugu
saglamak igin, ebeveynlerin yeni medya teknolojileriyle ilgili bilgi diizeylerini giincel tutmalar1 &nemlidir.

Bu hizli yayilma, ebeveynlerin dijital ortamlar hakkindaki bilgilerini siirekli olarak giincellemeleri
ve kendilerini bu alanda gelistirmeleri gerektigini bir kez daha agik¢a ortaya koymaktadir. Elektronik ci-
haz teknolojilerinin ¢ocuklarmn hayatinda merkezi bir yer edindigi giintimiizde, ebeveynlerin yeni medya
okuryazarlig stratejileri, cocuklarina rehberlik etme siireglerini daha etkili hale getirebilmektedir (Harri-
son ve McTavish, 2018, s.24). Dijital medyanun, biligsel gelisim, dil becerileri ve okuryazarlik agisindan po-
tansiyel faydalar sundugu goriilse de (Nalevska ve Popovski, 2023, s.71), erken yaglarda baslay1p zamanla
artan dijital medya tiiketimi cocukluk doénemi faaliyetlerini olumsuz etkileyebilmektedir. Uzmanlar, ebe-
veynlerin medya egitimi konusuna genellikle cocuklarinin medya kullanimiyla ilgili sorunlar ortaya ¢ikti-
ginda yoneldiklerini, ancak bu sorumlulugun dogumdan itibaren baglamasi gerektigini vurgulamaktadar.
Bu baglamda, ebeveynlerin ve ebeveyn adaylarinin yeni medya okuryazarhiginda dikkate almas: gereken
medya egitiminde temel ilkeler su sekilde siralanabilir (Schubert ve Eggert, 2018):

*Rol Model Olmak: Ebeveynler, medya kullaniminda ¢ocuklaria 6rnek teskil etmeli ve dogru
aligkanliklar kazandirmalidir.

*Bilin¢li Medya Kullanim1: Ebeveynler, kendi medya aliskanliklarmi degerlendirmeli ve bi-
lingli bir sekilde kullanmaya 6zen gostermelidir.

*Cocuk Gelisimi Bilgisi: Cocuklarin gelisim asamalarina uygun olarak medya becerilerinin
desteklenmesi onemlidir.

*Gelisim ve Medya iliskisi: Medya egitimi, cocuklarin gelisimsel ihtiyaclarina gore sekillendi-

rilmelidir.
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*Medya i¢erik Bilgisi: Ebeveynler, cocuklarinin yasina uygun medya araglari ve igerikleri hak-
kinda bilgi sahibi olmal1 ve bu dogrultuda yonlendirme yapmalidar.

*Teknik Bilgiler: Ebeveynler, giivenlik araclari, uygulamalar ve gengler arasinda popiiler ige-
rikler hakkinda temel teknik bilgiye sahip olmalidir.

eEbeveyn Dayanismasi: Ebeveynler arasinda bilgi paylasimi ve is birligi, medya okuryazarli-
ginda etkili bir strateji olarak benimsenmelidir.

*Egitim Kurumlariyla Is Birligi: Ebeveynler, egitim kurumlariyla is birligi yaparak medya
okuryazarlig: siireglerini desteklemelidir.

*Egitimde Medya Egitimi: Medya okuryazarligs, tiim egitim kurumlarinda bir egitim politikasi
haline getirilmelidir (s.155).

Bu ilkeler, ebeveynlerin ¢ocuklarinin medya ile iliskilerini bilingli ve saglikli bir sekilde yonet-
melerine rehberlik edecek temel bir ¢erceve sunmaktadir. Ebeveyn arabuluculugu, yeni medya okurya-
zarlig1 kapsaminda degerlendirilen 6nemli bir aractir ve ¢ocuklar1 medyanin risklerine kars1 korumada
kritik bir rol oynamaktadir. Ergenlik 6ncesi ¢ocuklar arasinda simiile edilmis sekilde kumar yayginligi-
n1 inceleyen bir arastirmada, ebeveynlerin ¢ocuklariyla siirekli iletisimde kalarak ¢evrimigi kumar gibi
oyunlarin risklerini anlatmalarinin, ¢cocuklarin bu tiir faaliyetlere katilimin azalttig1 goriilmiistiir (De
Cock vd., 2018, 5.132). Hollanda’da yapilan bir ¢alismada ise, ebeveynlerin dijital medya kullanimina
yonelik teoriyi pratige dokme gabalarinin énemine vurgu yapilmistir (De Haan vd.,, 2018, 5.159-163).
Bu nedenle, ebeveynlere yonelik rehberlik ilkelerinin gelistirilmesi ve bu konuda bilgi paylasiminin
surdiiriilmesi biiyiik nem tasimaktadir. Bu rehberlik yaklasimi, yalnizca saglam bilimsel kanitlara da-
yanmakla sinirli kalmamali, ayn1 zamanda dijital medyanin farkl: baglamlarda ¢ocuklar icin hangi ko-
sullarda yararli ya da zararli olabilecegine ve bunun nedenlerine iliskin kapsamli bir kilavuz sunmalidir
(Blum-Ross ve Livingstone, 2018, 5.185).

Dijital Ebeveynlik Farkindalig:

Dijital ebeveynlik farkindalii, yeni medya okuryazarlig1 semsiyesi altinda degerlendirilebile-
cek bir kavramdir. Ebeveynlerin yeni medya okuryazarli§1 uygulamalarma katki saglar nitelikte olan
bu farkindalik, ebeveynlerin dijital diinyaya dair bilgi sahibi olmalarini, ¢ocuklarmin dijital medya kul-
lanimini etkin bir sekilde yonlendirmelerini ve bu siire¢te medyanin hem firsatlarina hem de risklerine
kars1 bilingli bir tutum gelistirmelerini icermektedir. Dijital diinyada meydana gelen hizh ve koklii degi-
simler, ebeveynlik anlayisinda 6nemli doniisiimlere neden olmus ve bu siireg, ebeveynlerin ¢ocuklarina
rehberlik etme konusundaki farkindaliklarinin artmasina ve dolayisiyla ¢ocuk yetistirme yontemlerin-
de degisiklige gitmelerine yol agmistir (Nikken ve Jansz, 2006, 5.197). Bu durum, ebeveynlerin dijital
ortamda ¢ocuklarmi yetistirirken geleneksel yontemlerden farkl stratejiler benimsemelerini ve dijital
diinyanin dinamiklerine uyum saglamalarini zorunlu hale getirmistir.

2011-2020 yillar1 arasinda yaymnlanan, ¢ocuklarmn dijital medya kullanimi sirasinda ebeveynlerin
arabuluculuk rollerini inceleyen kapsamli bir literatiir taramasi ¢alismasi, bu konuda yapilan arastir-
malarin sayisinin oldukga fazla oldugunu gostermektedir (Wahyuningrum vd., 2020, s.252). Bu durum,
dijital diinyada ebeveynlik konusunun dnemine ve bu alandaki arastirma ihtiyacina giiglii bir vurgu
yapmaktadir. Nikken ve Jansz (2006), 8-18 yas arasi ¢ocuklar ve ebeveynleri tizerinde gergeklestirdik-
leri calismalarinda, ebeveynlerin ¢ocuklarmin dijital medya olarak adlandirilan yeni medya kullanim-
larinda aktif bir rol oynadiklarini ve gesitli ebeveyn arabuluculugu stratejileri uyguladiklarini ortaya
koymuslardir. Arastirma sonuglarina gore, ebeveynler ¢cocuklarinin video oyun oynama davranislarina
ti¢ tiir arabuluculuk yaklasimi benimsemislerdir: kisitlayici arabuluculuk, aktif arabuluculuk ve birlikte
oynama. Calismada, 6zellikle annelerin, babalara kiyasla arabuluculuk faaliyetlerinde daha aktif bir rol
tistlendikleri ortaya konulmustur (s.181-200). Shoshani, Braverman ve Meirow (2021), video oyunlarin
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dogas1 geregi zararli oldugu varsayimini sorgulayarak, ebeveyn katihmiyla birlikte olumlu sonuglar
yaratabilecegini belirtmislerdir. Arastirmacilar, ebeveynlerin video oyun tiirii seciminde aktif rol almasi
ve oyun siirecine dahil olmas1 durumunda, potansiyel olumsuz sonuglarin biiyiik dl¢iide onlenebilece-
gini vurgulamaktadirlar. Calisma, video oyunlarinin, bilingli ebeveyn rehberligiyle anlamli etkilesim-
ler ve olumlu gelisim firsatlar: sunabilecegini ortaya koymaktadir (s.9). Ebeveynlerin egitim seviyeleri
ile rehberlik yaklasimlar: arasindaki iliski incelendiginde, diisiik egitim seviyesine sahip ebeveynlerin
genellikle kisitlayic1 rehberlik yaklagimimi benimsedigi, buna karsin daha yiiksek egitim seviyesine sa-
hip ebeveynlerin aktif rehberlik roliinii tercih ettigi goriilmiistiir (Nikken ve Jansz, 2006: 5.198). Diisiik
sosyoekonomik statiiye sahip ebeveynler, ebeveynlik endiseleri nedeniyle ¢ocuklarina tablet vermeyi
tercih ederek birlikte hikaye anlatma ve okuma siirelerini azaltmaktadir (Chen vd., 2020, s.26-28). Bu
bulgular, ebeveynlerin egitim diizeyi ve sosyoekonomik durumunun, ¢ocuklarinin dijital medya kulla-
nimint yonlendirme bigimlerini etkileyen 6nemli faktorler oldugunu gostermektedir.

Erken yasta edinilen farkindaliklarin bireyin yasaminda kalic1 etkiler olusturdugu gergegi, kiil-
tirtimiizde ‘Agac yasken egilir’ atasoziiyle ifade edilmektedir. Cocuklara erken yaslarda kazandirilan
farkindaliklar, zamanla pekiserek yasamlarinin ilerleyen dénemlerinde daha giiglii bir sekilde davra-
nislarina yerlesmekte ve yon vermektedir. Bu durum, ¢cocukluk déneminde ailelerin bilingli yonlendir-
melerinin 6nemine de dikkat gekmektedir. Ornegin, medyanin etkileri iizerine farkindalik kazandirilan
bireyler, medya igeriklerini elestirel bir bakis agisiyla degerlendirme becerisi gelistirebilmektedir. Bu
tiir erken farkindaliklar, bireylerin hem medya okuryazarligi hem de tiiketim aligkanliklar: konusunda
daha bilingli tercihler yapmalarina katk: saglamaktadir (Ratner, 2014, s.14).

Sonug olarak ebeveynlerin, dijital diinyada ¢ocuklarinin karsilasabilecegi firsatlar1 ve riskleri
anlamalar, dijital ebeveynlik farkindaliginin temel unsurlarindan biridir. Calismalar, ebeveyn arabulu-
culugunun ve rehberliginin ergenlerin asir1 internet kullanimu tizerindeki etkisinin smirli olabilecegini,
ancak aktif bir sekilde ¢ocuklarinin ¢evrimici aktivitelerine katilan ebeveynlerin daha olumlu sonuglar
elde edebilecegini gostermektedir (Kalmus vd., 2015, s.10). Bu baglamda, destekleyici ve tartismaya
agik bir yaklasim benimseyen ebeveynlerin, ¢ocuklarinin ¢evrimigi becerilerini gelistirmelerine ve aymn
zamanda internetin zararli yonlerine kars1 diren¢ kazanmalarina katk: sagladig: belirtilmektedir.

Aragtirma

Yontem

Calismada nitel aragtirma tiirlerinden goriisme teknigi kullanilarak veriler toplanmistir. Goriis-
me tekniginde soru yoneltilen kisilerin deneyimleri, goriigleri, duygular: ve bilgilerinden olusan veriler
elde edilmektedir (Patton, 1987, s.7). Goriisme tekniklerinin soru sorma tiirlerinden yar1 yapilandirilmig
soru tiirleri kullanilarak veriler toplanmis ve analizleri yapilmistir. Calismanin uygulanmast igin Selguk
Universitesi Iletisim Fakiiltesi Etik Kurulu'ndan gerekli izinler alinmustir.

Orneklem

Derinlemesine nitel bir ¢alisma i¢in veri agisindan derinlikli vakalarin se¢ilmesi, amagli 6rnekle-
menin giiglii yanini olusturmaktadir. Bilgi agisindan zengin veri kaynaklari, incelemeyi amacina ulastir-
mada 6nemli verilere ulastirarak, arastirma konulari hakkinda ¢ok sey 6grenmeyi saglamaktadir. Am-
pirik genellemelerden ziyade i¢ gorii ve derinlemesine anlayis kazandirmaktadir (Patton, 2014, s.265).

Bu ¢alismada veri toplanan katilimcilarin se¢ilmesinde amagli 6rnekleme tiirlerinden 6lglit 6rnek-
leme kullanilmistir. Cocuklarin video oyun oynama davranislari ile ebeveynlerinin yeni medya okurya-
zarlig ve dijital ebeveynlik farkindahig; iligkilerini incelemek amaciyla tasarlanan calismada katihmailar,
video oyun oynayan 9-13 yas araligindaki cocuklarin ebeveynlerini temsilen annelerden secilmistir. Nik-
ken ve Jansz (2006) annelerin, babalara kiyasla ¢ocuklarinin video oyun oynama davranislarina daha aktif
sekilde rehberlik ettiklerini belirtmislerdir (s.181-200). Bu dogrultuda, ilgili rehberlik yaklasimina iliskin
daha derinlikli verilerin elde edilmesi amaciyla ebeveynleri temsilen annelerle goriistilmiistiir.
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Orneklemin belirlenmesindeki kriterler, goriisme yapilan annelerin ¢ocuklarmin video oyun
oynama kriteri ve ¢ocuklarinin 9-13 yas araliginda olmasi kriterleridir. Calisma Suudi Arabistan’in Cid-
de sehrinde yiiriitiilmiistiir. Suudi ve Arap kokenli 20 kisilik katilimcidan olusan goériismeci grubu bu
bolgede yagsamaktadir. Goriisme yapilan katiimeilar giinliik yasamlarinda hem Arapca hem de Ingi-
lizce dillerini kullanmaktadir. Calisma kapsaminda goriigsmeler Ingilizce dilinde ve Aralik 2024 - Ocak
2025 tarihleri araliginda gerceklestirilmistir.

Veri Toplama

Goriisme sorular yar1 yapilandirilmis soru tiiriiyle hazirlanmugtir. Yari yapilandirilmig sorularda,
cevaplar agik uglu sekilde not tutularak toplanmugtir. Video oyun oynayan ¢ocuklarm annelerinin dijital
ebeveynlik farkindaligina iligkin verileri toplamak amaciyla yoneltilen sorular, Manap ve Durmus (2020)
tarafindan gelistirilen dijital ebeveynlik farkindalik dlgeginin yer aldig1 calismadaki maddelerden
yararlanilarak olusturulmustur. Ebeveynlerin yeni medya okuryazarhk diizeylerine iliskin verileri top-
lamak amaciyla yoneltilen sorular ise, Kog ve Barut (2016) tarafindan gelistirilen yeni medya okuryazarlik
dlgeginin yer aldig1 calismadaki maddelerden yararlarularak olusturulmustur. Sorular katiimailara Ingiliz-
ce dilinde yoneltilmistir. Dijital ebeveynlik farkindalik 6lgegindeki maddelerden yararlarlarak olusturulan
sorular Ingilizce'ye cevrilmis, yeni medya okuryazarlik lgeginin maddelerinden yararlamlarak olugturulan
sorularda ise, Slgegi gelistiren arastirmacilardan temin edilen Ingilizce form kullanilmigtir.

Cocuklarin video oyun oynama davraniglarina iliskin veriler ile video oyun oynama baglaminda
ebeveynlerin ¢ocuklarina rehberlik etme yaklasimina iliskin verilerin toplanmasi i¢in olusturulan soru
formlarinda iki nitel calismadan yararlanilmistir. Bunlardan biri, Isikoglu ve arkadaslar: (2019) tarafin-
dan yiiriitiilen ve ¢ocuklarinin dijital oyunu hakkindaki ebeveyn tercihlerini ve inanglarmi incelemeyi
amaclayan nitel calismadir. Digeri ise, Isikoglu ve arkadaslar1 (2023) tarafindan yiiriitiilen, gocuklarmin
dijital oyunu hakkindaki diisiinceleri, tutumlar1 ve uygulamalar: hakkinda bilgi edinmek igin ebevey-
nlerle yar1 yapilandirilmis goriismelerle yiiriitiilen ¢alismadir. Bu sorularin yamtlari acitk uglu olarak
alinmistir. Calismada ayrica ebeveynlerin sosyo-demografik verilerini toplamak amaciyla soru formu
olusturulmustur. Veriler toplanirken katilimcilardan aydinlatilmis onam formu alinmigtur.

Veri Analizleri

Gortisme tekniginde verilerin analizi, verilerin azaltilmasi, verilerin sunumu ve sonug ¢ikarma
ile dogrulama seklinde gerceklestirilmektedir. Toplanan ham verilerin anlamli sonuglara ulagtirmasi
i¢in sistematik olarak ozetleme yapilarak ilerlenmektedir (Tiirntiklii, 2000, s.545). Bu ¢alismada da ve-
rilerin analizlerinde sistematik 6zetleme yapilarak ilerlenmistir. Oncelikle aragtirmaya katilan ebeveyn
annelerin sosyo-demografik verileri kategorilendirilmistir. Tkinci asamada yar1 yapilandirilmis agik
uclu sorularin yanitlar: temalar dogrultusunda bagliklandirilmis ve 6zetler halinde gosterilmistir. Son
asamada temalar ve dzetlerden yola ¢ikarak sonug ¢ikarimi yapilmig ve bulgular ortaya konulmustur.

Calismada su ana sorularin cevaplanmasi amaglanmistir:

Video oyun oynayan ¢ocuklarmn ebeveynlerinin;

- Dijital ebeveynlik farkindali1 konusunda yaklagimlar: nasildir?
- Yeni medya okuryazarli§1 konusunda yaklagimlar: nasildir?

- Dijital ebeveynlik farkindalig1 ve yeni medya okuryazarlig: yaklagimlari ile cocuklarinin video
oyun oynama davraniglar arasinda ebeveyn stratejileri bakimindan nasil bir iliski bulunmaktadir?

- Cocuklarnin video oyun oynama davranislarimni algilama ve rehberlik etme yaklasimlari nasildir?

Arastirmada 20 anne ile goriisiilmiistiir. Katilimer goriismeciler bulgularda (G-goriismeci), G1,
G2, G3... seklinde kodlanmustir.



f ,\ Medya Okuryazarligi Arastirmalari Dergisi
\j Journal of Media Literacy Studies

Cocuklarin Video Oyun Oynama Davranuglari ile Ebeveynlerin . ]
Yeni Medya Okuryazarlig: veDijital Ebeveynlik Farkindalig: Iliskileri Uzerine Nitel Bir Inceleme

Bulgular

Arastirmada, ebeveynlerin ¢ocuklariin video oyun oynama davranislarina rehberlik etme, di-
jital ebeveynlik farkindalig1 ve yeni medya okuryazarlig: yaklasimlarini anlamaya yonelik yapilan go-
riismeler sonucunda bulgular 6 ana baslik altinda 6zetlenerek aktarilmistir.
1. Ebeveynlerin Sosyo-Demografik Bulgular:

Bu boliimde goriisme yapilan ebeveynlerin sosyo-demografik verileri agiklanmuistir.

Tablo 1. Sosyo-Demografik Veriler

Yas

Gortismeci 20 ebeveynin yaslar1 32 - 49 arasinda degismektedir ve ortalama yaslari 40 yastir.

Medeni durum

Goriismecilerin tamaminin medeni durumu evli statiistindedir.

Cocuk sayis1

Gortismecilerin ¢ocuk sayilar1 ortalama 2 gocuktur.

Egitim durumu

Gortismecilerin egitimleri lisans ve yiiksek lisans seklinde yari1 yariya dagilim gostermektedir.
Meslek

Gortismeciler igerisinde 5 kisi ev hanimu statiisiindedir, diger 15 kisi ¢alisan statiistindedir.

Giinliik calisma siiresi

Gortismeciler is yasaminda giinde ortalama 5 saat ¢alistiklarimi bildirmislerdir.

Tablo 1’e gore, calismada goriisme yapilan 20 kadin ebeveynin sosyo-demografik bulgularia
bakildiginda, egitimli ve ¢ogunlukla is yasaminda aktif ¢alisan bireyler oldugu goriilmektedir.

2. Ebeveynlerin ve Cocuklarin Teknolojik Cihaz Kullanimina Iliskin Bulgular

Bu boliimde, ¢alismada goriisme yapilan ebeveynlerin ve ¢ocuklarmin teknolojik cihaz kullani-
mina iligkin verileri agiklanmistir.

Tablo 2. Teknolojik Cihaz Kullanimi Verileri

Goriismecilerin giinliik teknolojik cihaz kullanim siiresi

Gortigsmeciler teknolojik cihazlar: giinde ortalama 7 saat kullanmaktadirlar.

Goriismecilerin ¢ocuklarinin kullandig: teknolojik cihaz tiirii

Gortismeciler ¢ocuklarinin teknolojik cihazlar igerisinde en fazla tablet bilgisayar ve ardindan diz
ustii bilgisayar kullandigini bildirmislerdir.

Goriismecilerin ¢ocuklarinin giinliik teknolojik cihaz kullanim siiresi

Gortismeciler ¢ocuklarinin teknolojik cihazlar: giinde ortalama 3 saat kullandiklarini bildirmislerdir.

Goriismecilerin ¢ocuklarinin giinliik video-dijital oyun oynama siiresi

Gortismeciler ¢cocuklarinin video/dijital oyunlari giinde ortalama 1 saat oynadiklarini bildirmislerdir.

Tablo 2'ye bakildiginda, ebeveynlerin teknolojik cihaz kullanimi bulgulari, giin icinde yogun
kullanima isaret etmektedir. Cocuklarin cihaz kullaniminin ise sinirli oldugu goriilmektedir.

3. Cocuklarin Video Oyun Oynama Davraniglarina fligskin Bulgular

Bu boliimde, ¢alismada goriisme yapilan ebeveynlerin ¢ocuklarinin video oyun oynama davra-
niglaria iliskin bulgularina yer verilmistir.
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Tablo 3. Video Oyun ve Oynama Davrarus: Verileri

Cocugunuz video-dijital oyun oynamay1 ne kadar 6nemsiyor?

Gortismecilerin yarisi ¢ocuklarmin video-dijital oyun oynamayi1 ¢ok Onemsedigini ifade
ederken, diger yarisi fazla onemsemedigini ifade etmistir.

Cocugunuz dijital araclarla nasil oyun oynamaya basladi1?

1. Arkadas ve aile iiyeleri etkisiyle

2. Sosyal medyadan etkilenerek

3. Tablet bilgisayar kullanmaya baslamasziyla birlikte
4. Covid pandemisi doneminde

5. Animasyon/¢izgi film karakterleri sebebiyle

Cocugunuzun oynadig1 video-dijital oyunu nasil tanimlarsiniz?

1. Ogretici ve egitici

3. yi, kotii veya faydali degil.
4. Yagina uygun

5. Eglenceli

6. Aksiyonlu, macerali

7. Irkai

8. Hizli

9. Strateji oyunu

Tablo 3’e bakildiginda, ¢ocuklarin video oyun oynamaya baslamalarina neden olan faktorler
arasinda sosyal gruplarin 6nemli bir rol oynadig1 bulgulardan anlagilmaktadir. Cocuklarin video
oyunlarinin tanimlanmasinda ebeveynlerin hem olumlu hem de olumsuz ifadelerde bulundugu
goriilmektedir.

4. Video Oyun Oynama Baglaminda Ebeveynlerin Cocuklarina Rehberlik Etme Yaklagimina iliskin
Bulgular

Bu boéliimde, goriisme yapilan ebeveynlerin ¢ocuklarinin video oyun oynama davranislarina
yonelik algilar1 ve gozlemleri ile oyun oynama davranislarina rehberlik etme yaklagimlarinin bulgula-
rina yer verilmistir.

Tablo 4. Video Oyun Oynamada Ebeveyn Tercihleri Verileri

Neden c¢ocugunuzun video-dijital oyun oynamasini tercih ediyorsunuz veya tercih
etmiyorsunuz? Cocugunuzun dijital ve dijital olmayan oyun oynamasi arasindaki fark nedir?

G1, G3: Dijital oyunlar, siire kisitlamasi gozetiliyorsa harikadir. Ozellikle eglenirken yeni beceriler

o0grenmelerine yardimci oluyor.

G2, G13: Cocugumun djjital oyunlar oynamasina karsiyim, ancak yasaklamamak igin belli siire sinir1
icinde oynamasina izin veriyorum ve bazen bu oyun siiresini 6diil olarak kullaniyorum. Onu djjital

olmayan oyunlari da oynamaya tesvik ediyorum.

G4: Tercih etmiyorum ¢iinkii oynamadiklarinda evde daha yaratici oluyorlar ve kardesleriyle etkilesim

kuruyorlar.

G5, G20: Cok fazla oynamasin tercih etmiyorum ciinkii oynadiktan sonra normal hayata kolayca

adapte olamiyor.

G6, G7, G8, G17, G19: Dijital olmayan oyunlar: tercih ederim ¢iinkii daha fazla yaraticilik saglar ve

bagimlilik yapmazlar. Dijital oyunlar ise kolay erisilebilirdir.
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G9, G10, G12 Dijital oyunlar onlar1 agresif, sabirsiz ve daha az empatik yapiyor.

G11, G14, G15, G16, G18: Her ikisini de tercih ederim. Video oyunlar1 sorun etmem ama diger fiziksel
ve sosyal aktivitelerle dengeli olmali.

Tablo 4’e bakildiginda, goriisme yapilan ebeveynler arasinda video oyunlarin ¢ocuklari i¢in za-
rarli oldugunu diisiinenler oldugu gibi, bu oyunlarin ¢ocuklarina zarar verdigini diisiinenler de bu-
lunmaktadir. Dijital olmayan oyunlarin ¢ocuklari i¢in genel anlamda daha faydali oldugu yoniinde
gorisler bildirilmistir.

Tablo 5. Video Oyun Oynamada Ebeveyn Rehberligi Verileri

Cocugunuzun video-dijital oyun etkinliklerine nasil rehberlik ediyorsunuz? Rehberlik
yaklasiminiz nasildir?

G1, G8: Cocuklarimin yaninda oturarak, gozlemleyerek oyunlarina eslik ediyorum.

G2: Baska kisilerle canli ¢evrimici oynamalarina izin vermiyorum.

G3: Oyunlar ve makinelerle ugrasmak yerine insanlarla nasil basa ¢ikilacagini 6gretmeye odakliyim.

G4, G17: Oyunu ben ag¢ryorum, uygun bulursam indiriyorum ve siire kisit1 uyguluyorum.

G5: Yasina uygun olan oyunlari segiyorum.

G6: Ona gordiigii her seye inanmamasini soylityorum. Tabletinde zaman gecirmeden 6nce evdeki

gorevlerini yerine getirmesini ve ddevini yapmasin istiyorum.

G7, G10, G13: Acik ve diiriistge konusarak, egiterek rehberlik yapiyorum.

G9: Faydali bulmadigim i¢in ¢ok fazla oynamasina izin vermiyorum.

G11, G12, G16, G19: Siire kisiti uyguluyorum ve yalnizca tamidigimiz kisilerle oynamasina izin
veriyorum.

G14: Sorunlar1 ¢ozmesi ve zorluklarin {istesinden gelmesi i¢in farkli stratejiler uygulamasina rehberlik
ediyorum.

G15: Oyun zamanina sinirlar koyarak, bunu ders calisma ve acik hava oyunlari gibi diger aktivitelerle
dengelemesini saglayarak rehberlik ediyorum. Ayrica oynadiklari oyunlarin yasa uygun oldugundan

emin oluyorum ve onlar1 6grenmeye ve yaraticilifa tesvik eden oyunlar oynamaya yonlendiriyorum.

G18, G20: Oyunlarina ¢ok fazla dahil olmadan rehberlik ediyorum.

Tablo 5’e bakildiginda goriisme yapilan ebeveynler genel olarak ¢ocuklarinin oyun oynama
davranuslarina asir1 kisitlamada bulunmadan koruyucu miidahalelerle ve mutlaka gézlemleyerek reh-
berlik etmektedirler.

Tablo 6. Video Oyun Oynamada Ebeveyn Gozlem ve Uygulama Verileri

Size gore cocugunuzun video oyun oynamasinin onun i¢in faydalar ve/veya zararlarn
nelerdir? Varsa zararlarindan korumak i¢in ne yapiyorsunuz?

G1: Odaklanma ve ince motor becerilerinin gelistirilmesine yardimci olabilecegini diisiiniiyorum.
Zararli yonlerinin oldugunun da farkindayim. Asir1 oyun oynadiklarinda, olumsuz davranislar
gosterdiklerini gozlemliyorum ve uyku diizenlerinin bozuldugunu fark ediyorum. Bu nedenle

sinirlamalar uyguluyorum.

G2: Gozlerini ve beynini yordugunu diistiniiyorum. Ayni zamanda davranislarini da etkiliyor.

G3: Bagimlilik yapryor ve biraksam biitiin giinii tabletle oynayarak gecirebiliyorlar. Bu nedenle belli

zamanlarda ve genel olarak sadece 15 - 20 dakikalik ekran siirelerine izin veriyorum.
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G4: Sanirim video oyunlarinin ¢ogunlukla zararli yonleri var. Gortintiiler dikkatlerini dagitiyor.
Gercek hayatla video oyunlarindaki seyler eslesmiyor. Bu durum ¢ocuklarin hayattan tipki video

oyunlarinda oldugu gibi ayni seylerin beklentisinde olmalarina sebep olabilir.

G5: Video oyunlar ¢ocugun dikkat siiresi i¢in olumsuz bir etkileyicidir ve bagimlilik yaparlar. Daha
kolay sikilma davrarus: gosterirler. Bundan dolay1 bazen bir filmin tamamini izlemek istemiyor.
Ayrica, kendini durdurmakta zorlaniyor, bu yiizden gorevlerini ihmal ediyor ve 6devini unutuyor.
Sadece yatma saatinden hemen &nce hatirhiyor. Cocuguma mola vermesini hatirlatmaya c¢alistyorum

ve ondan ev iglerinde yardim etmesini veya 6devini yapmasini istiyorum.

G6, G7, G8: Yas ve igerik kisitlamalarinin yanisira ekran siiresi kurallar: uyguluyorum.

G9, G13: Sadece zararli oldugunu diistinityorum. Cocuklar: daha az sabirh ve agresif yapiyor. Uyku
bozukluguna neden oluyor. Ayrica bagkalariyla daha az empati kurar hale geliyorlar. Video oyunu

sirasinda molalar verdirerek onlar1 korumaya ¢alistyorum.

G10: Her zaman dikkatli ve uyanik olmaya ¢alistyorum.

G11: Zararh yanlarindan biri, tamimadigimiz insanlara maruz kalmasi. Cogu oyun gevrimigi ve
insanlar oyun sohbetlerinde uygunsuz seyler sdyleyebiliyor. Takintili yapmasi ve izole etmesi diger

zararli yanlaridir. Bu yiizden siire sinirlar: ve okul giinlerinde oynamama kurali uyguluyorum.

G12: Bagimlilik ve odaklanma kaybi yaratiyor. Olgiilii kullanildiginda eglenceli olabilecegini
diistiniiyorum.

G14: Diigiinme becerilerini gelistirebilir ama antisosyallige de neden olur. Herhangi bir uygulama igi
sohbet 6zelligini kullanmalarina simdiye kadar izin vermedim. Onlar1 miimkiin oldugunca bundan

korumaya caligtyorum.

G15: Bana gore, cocugumun video oyunlar oynamasinin faydalari arasinda problem ¢6zme becerilerini
gelistirme, el-goz koordinasyonu saglama ve eglence yer aliyor. Bununla birlikte, potansiyel zararlari,
sagliklarini ve sosyal etkilesimlerini etkileyebilecek asir1 ekran stiresi olabilir. Cocugumu korumak
icin oyun oynamaya siire sinirlari koyuyorum ve fiziksel aktivitelere katilmak veya bagkalariyla

sosyallesmek icin onu tesvik ediyorum.

G16: Neler olup bittiginin farkinda olmali diye diisiiniiyorum. Djjital oyunlar ayn1 zamanda ¢ocuklar

i¢in bir sosyallesme platformu.

G17:Oynayabilirler sorun degil, ancak bagimliolmamali ve tiim zamanlarini oyunda gecirmemelidirler.

G18: Onlara video oyunlarina daha az zaman harcamalarini sdyliiyorum. Hem g6z saghgi hem de

karakter gelisimi i¢in iyi degil. Cocugu saldirgan ve sabirsiz yapiyor.

G19: Kontrollii oynamasi gerektigini diisiinliyorum.

G20: Ogrenme firsat1 yaratabilir. Zararl yani ise, bagimlilik yaratmaya elverisli olmasi. Bunu onlara

hatirlatiyorum.

Tablo 6’ya bakildiginda, goriisme yapilan ebeveynler, video oyun oynama siirelerinin uzadi-
ginda ¢ocuklari tizerinde fizyolojik ve zihinsel zararlara neden oldugunu bildirmislerdir. Bu oyunlarin
faydali yanlariin da oldugunu belirten ebeveynlerin, zararlar1 6nleyici kurallar konulmasindan yana
oldugu goriilmektedir.

Video oyun oynama baglaminda ebeveynlerin ¢ocuklarina rehberlik etme yaklagimma iligkin
tiim bulgular analiz edildiginde, ebeveynlerin video oyun oynamanin olasi zararlarinin farkinda olduk-
lar1 ancak kontrollii oynandiginda faydalarinin da olabilecegini diistindiikleri goriilmektedir. Ebevey-
nlerin rehberlik yaklasimlar1 genel anlamda fazla miidahaleci olmaktan ¢ekinen ancak, siire ve igerik
anlaminda kisitlar konulmasini gerekli bulan bir anlayistadir. Cocuklarini video oyunlarin olasi zararl
etkilerinden korumak konusunda yaptirimci degil, destekleyici bir yaklagim iginde olduklar: goriilmek-
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tedir. Bu konuda ¢ocuklariyla acik iletisim kurmakta ve ¢ocuklariin video oyunlarin zararlarini ve fay-
dalarmi anlamalarini saglayarak kendilerini zararh etkilerden koruyabilecek donanimi kazanmalarinm
onemsemektedirler.

5. Dijital Ebeveynlik Farkindalig1 Bulgular1
Bu béliimde goriisme yapilan ebeveynlerin dijital ebeveynlik farkindaliklarina iliskin bulgular

ortaya konulmustur.

Tablo 7. Dijital Ebeveynlik Farkindalik Verileri

Telefon, tablet gibi cihazlar1 kullanma bi¢iminiz ve bu konuda cocuklariniza érnek olma
yaklasiminiz hakkinda bilgi verebilir misiniz? Cocugunuzla birlikteyken ne kadar kullanirsiniz?

Bu cihazlar1 kullanirken ¢ocugunuza odaklanmadiginiz olur mu?

G2, G3, G4, G5, G9, G10, G12, G13, G20: Cocugumun yaninda bu cihazlar fazla kullanmamaya 6zen
gosteriyorum.

G16, G18, G19: Cocugum telefon veya tablette vakit gecirirken beni zaman zaman goriiyor. Bunun
olumsuz rol model olusturdugunu diistiniiyorum. Siklikla olmasa da ¢ocuguma odaklanamadigim

oluyor.

G1, G6, G7, G8, G11, G14, G15, G17: Teknolojik cihazlar1 ¢ocugumun yaninda ben de kullaniyorum,
bu hayatin gercegi saklayamayiz. Cocuguma odaklanmami engellemez.

Cocugunuzun telefon tablet gibi cihazlari 1srarla istemesi karsisinda nasil davranirsiniz? Mesgul
oldugunuzda, ev disinda veya cocugunuzu kontrol edemediginizde bu cihazlar1 6zellikle
kullanmasina izin verir misiniz?

G6,G7,G8,G11, G14, G15, G17: Cocugum israrla istediginde nadiren de olsa esneklik gosterebiliyorum.

G4, G5, G10, G12, G16, G18, G19, G20: Cocugumu oyalamak i¢in veya islerimi yapmak i¢in cihazlari

kullanmasina izin vermem.

G1, G2, G3, G9, G13: Kurallar bellidir, evde veya ev disinda farkli uygulamalar olmaz. Evde ne kadar

siire veriyorsam disarida da o siire gegerli.

Telefon, tablet gibi dijital araclarin ve internetteki iceriklerin olumlu ve olumsuz yonlerini analiz

edip bunlar ¢ocugunuza anlatir misimiz? Bu konuda nasil bir yol izlersiniz?

G5, G9, G10, G14, G17, G18, G20: Bu konuyu siirekli arastirir ve cocugumu bilgilendiririm.

G3, G7, G15, G19: Dogru ve yanlislar zaman zaman karisiyor ama elimden geldigince anlatiyorum.

G1, G4, G12, G16: Bu konularla ilgili okuldan veya baska kurumlardan yapilan bilgilendirmeler

faydali oluyor, ben de ¢ocuguma aktariyorum.

G2, G6, G8, G11, G13: Bu konuda tam olarak nasil bir yol izleyecegimi bilemiyorum. Kendimce iyi ve
kotii yonleri analiz edip ¢ocuguma anlatiyorum ve kisitlama getiriyorum.

Interneticerikleriveteknolojik cihazlarin olasi olumsuz etkilerinden ¢ocugunuzu koruyabildiginizi

diisiiniiyor musunuz? Bunun i¢in neler yapiyorsunuz?

G7, G15: Tamamen koruyabilecegimi diisiinmiiyorum.

G2, G4, G5, G9, G10, G12, G13, G20: Filtreler ve koruyucu programlar yoluyla zararh igeriklerle

karsilasmasi riskini diigiiriiyorum.

G16, G19: Belli bir yasa kadar koruyabilirsem iyi olacagin diistiniiyorum.

Gl1, Ge, G8, G11, G14, G17: iginde bulundugu platform ve uygulamalari siirekli inceliyorum, zararh

oldugunu disiindiigiim igerikler olursa kullanmasina izin vermiyorum.
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G3, G18 : Elimden geldigince koruyorum. Hem koruyucu programlar kullantyorum hem de kendim

gozlem yaparak denetliyorum.

Tablo 7’deki sorulara verdikleri yarutlarla goriismeciler, 6ncelikle cocuklarina model olma yak-
lagimlarini ifade etmislerdir. Goriismeciler, ¢ocuklarin teknolojik cihaz kullaniminda uyardiklar: dav-
ranislari zaman zaman kendilerinin de yaptiklar1 ancak, ¢ocuklarini bu cihazlar1 kullanim siirelerinde
ihmal etmedikleri yoniinde yanit vermislerdir.

Gortismeciler dijital ihmal konusundaki yaklasimlarini ifade eden sorulara, zaman zaman ¢o-
cuklarmin 1srarina dayanamayip telefon, tablet ve oyun oynamalarina izin verdiklerini ancak, onlari
oyalamak i¢in mesgul zamanlarinda ya da farkli ortamlarda taviz vermediklerini ve her zamanki kulla-
nim kurallarini uyguladiklarini belirtmiglerdir.

Gortismeciler dijital cihazlar1 verimli kullanma yaklasimlarini ifade eden sorulara, interneti, di-
jital cihazlar1 ve teknolojik yenilikleri inceledikleri, bilgilendikleri ve ¢ocuklarina aktardiklar1 yoniinde
yanit vermislerdir.

Goriismeciler dijital diinyann risklerinden korunma yaklagimlarin ifade eden sorulara, ocuklarini
risklerden her zaman koruyabilecekleri konusunda emin olmadiklarini ancak, bu konuda dikkatli oldukla-
rinu ve karsilasilabilecek olumsuz bir durumda miidahale edebilecekleri yoniinde yanit vermislerdir.

Ebeveynlerin dijital ebeveynlik farkindalig: kapsamindaki yanitlar1 incelendiginde, dijital ebe-
veynlik farkindaliklarinin bulundugu goériilmektedir.

6. Yeni Medya Okuryazarlig1 Bulgular1

Bu boliimde goriisme yapilan ebeveynlerin yeni medya okuryazarliklarina iliskin bulgulara yer
verilmistir.

Tablo 8. Yeni Medya Okuryazarlig Verileri

Medyadaki yenilikleri takip eder misiniz? Yeni medya arag¢larini ve ortamlarini kolaylikla kullanir
misiniz? Yeni medya iceriklerinin amacini, acik ve gizli mesajlarin1 ayirt edebilir misiniz?

G2, G3, G5, G9, G10, G12, G13, G20: Cocuklarima ayak uydurmak i¢in medyadaki yenilikleri takip
ederim. Mesajlarin gizli agik anlamlarini ayirt edebilirim.

Gl1, G6, G8, G11, G14, G16, G17: Yeni medya ortamlarina kolayca uyumlanirim ve kullanirim. Mesaj

igeriklerinin amacin ve anlamlarini kolayca fark ederim.

G4, G7: Yeni medya ortamlari ¢ok hizli degisiyor hepsini takip etmek ¢ok zor ama amaglarimni ve

mesajlarini anlarim.

G15, G18, G19: Yenilikleri bazen ¢ocugumdan Ogreniyorum. Elbette mesajlar1 anlarim ve ayirt
edebilirim.

Medyada karsilastiginiz iceriklerin dogru olup olmadigini, olumlu ve olumsuz etkilerini, yasal ve
etik acidan uygunlugunu anladiginizi diisiiniiyor musunuz? Olas1 riskler konusunda kendinizi
koruyabiliyor musunuz?

G15, G19: Medya igeriklerinin dogrulugu konusunda kafam karisiyor. Hemen inanmamaya
calistyorum. Cok yerde ayni igerigi goriirsem daha dogru olabilecegini diisiinmeye basliyorum.
G3, G5, G9, G10, G18, G20: Medya igeriklerini dogrulayan bazi hesaplar var onlara bakarak kontrol

ediyorum. Dogrulayabilecegim kurumlar varsa dogrudan onlarin hesaplarina bakip emin oluyorum.

Bu konuda dikkatliyim ve yasal etik acidan dogru anladigimi diigiiniiyorum.
G1, G8,G11, G13, G14, G16, G17: Medyaigeriklerinin her bakimdan dogrugulugunu ayirt edebiliyorum

ve kendimi koruyabiliyorum.
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G2, G4, G6, G7, G12: Giivenlik endisesi duydugum icin hemen inanmiyorum ve mutlaka farkh
kaynaklara bakarak kendimi ve ¢cevremi koruma altina aliyorum.

Medya ortamlarinda kullania1 profili olusturmak, igerik (resim, video, metin vb.) olusturmak,
bunlar1 yapabilmek igin gerekli teknik donanimlar1 kullanmak, paylasim, yorum ve begeni
yapmak konularinda kendinizi nasil degerlendirirsiniz?

G1, G6, G8, G11, G14, G16, G17: Bunlarin hepsini kolaylikla yapryorum.

G2, G3, G5: Sosyal medyay1 sik olmasa da etkili kullaniyorum. Faydali paylasimlarla sosyal medyadaki

arkadaslarimi bilgilendiriyorum.

G9, G13, G20: Sosyal medyay1 haberlere bakmak disinda kullanmiyorum ama istesem kolayca
kullanirim.

G4, G7, G15, G18, G19: Sosyal medyada daha ¢ok takip eden konumundayim. Teknik taraflariyla
ilgilenmiyorum.

G10, G12: Medya ortamlarinda iyi bir takipgiyim. Begendigim icerikleri paylasirim ve yorum yaparim.

Sosyal medyada katilimci olarak baskalarinin diisiincelerini etkilemek, giindemdeki olaylari
degerlendirip katkida bulunmak, alternatif icerikler gelistirmek gibi konularda kendinizi nasil
degerlendirirsiniz?

G2, G3, G5, G6: Sosyal medyada aktifim ve arkadaslarimin goriislerini etkiliyorum. Bana siirekli
geribildirimde bulunurlar veya danisirlar.

G1, G10, G11, G12, G16, G17: Giindemi iyi takip ederim, yorum yaparim ve paylasirim. Bu konuda
segici ve etkili oldugumu diistiniiyorum.

G4, G7, G15, G18, G19: Sosyal medyay1 aktif kullanmiyorum ve etkin degilim.

G9, G13, G20: Sosyal medyada katilimcr degilim vaktim olsa baskalarini etkileyebilecek durumda

olurdum.

G8, G14: Sosyal medyada sadece giindemi takip ediyorum. Istesem etkileyici igerikler iiretirim ve en

azindan ¢evremde etkili olurum.

Tablo 8de ebeveyn annelerin yeni medya okuryazarliklarina iliskin veriler yer almistir. Bu veri-
ler dogrultusunda asagidaki bulgulara ulasilmistir.

Gortismeciler yeni medyanin fonksiyonel sekilde tiiketilmesine iliskin yaklagimlarini ifade eden
sorulara, medyadan nasil yararlanabileceklerini bildikleri ve medya igeriklerini anlamada ve tiirlerini
ayirt etmede farkindalikli olduklar1 yoniinde yanit vermislerdir.

Gortismeciler yeni medyanin elestirel sekilde tiiketilmesine iliskin yaklasimlarini ifade eden
sorulara, medyadaki mesajlar1 ve igerikleri arastirma, karsilastirma, kendi goriisleriyle iligskilendirme,
karar alma, degerlendirme ve koruma noktasinda olabildigince dogru yaklasimlarda bulunabilecekleri
yoniinde yanit vermislerdir.

Gortismeciler yeni medyada fonksiyonel sekilde iiretici olma yaklasimlarin ifade eden soru-
lara, medya ortamlarinda tiretici olma ve medya igeriklerini kullanma becerilerinde belirli diizeyde
uygulayici olabilecekleri yoniinde yanit vermislerdir.

Gortismeciler yeni medyada elestirel sekilde tiretici olma yaklagimlarini ifade eden sorulara,
medya ortamlarinda {iretici olma ve medya igeriklerini kullanma becerilerindeki uygulayiciliklar: ka-
dar olmasa da, medyada bagkalarmi etkileyebilecek kadar katilimci olmak, tasarlamak, katkida bulun-
mak noktasinda ¢aba gosterebilecekleri yoniinde yanit vermislerdir.

Ebeveynlerin yeni medya okuryazarligi konusundaki bulgulara gore, yeni medya okuryazarlik
farkindaliklarinin bulundugu ve yeni medya igeriklerinin tiiketilmesinde kavrama, ayirt etme, aragtir-
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ma, karsilastirma ve degerlendirme gibi becerileri etkin sekilde kullandiklar1 goriilmektedir. Uretici
olma boyutunda, medya ortamlarinda fonksiyonel iiretici olarak kendilerini belirli diizeyde etkin bul-
duklar1 anlagilmaktadar.

Sonug

Cocuklarin video oyun oynama davranislar: ile ebeveynlerin yeni medya okuryazarhig: ve diji-
tal ebeveynlik farkindalig1 arasindaki iliskilerin incelendigi bu calismada, ebeveyn annelerden goriisme
yoluyla toplanan veriler tizerinde nitel bir analiz yirtitiilmiistiir. Bulgular degerlendirildiginde, ebe-
veynlerin yeni medya okuryazarliklarmin ve dijital ebeveynlik farkindaliklarinin bulundugu ve ¢ocuk-
lariin video oyun oynama davranislarina bu farkindaliklar ¢ercevesinde destekleyici yonde rehberlik
ettikleri anlasilmaktadir. Bu anlamda ebeveynlerin yeni medya okuryazarliklar ve dijital ebeveynlik
farkindaliklari ile ¢ocuklarinin video oyun oynama davranislar1 arasinda ayni yonde iligkiler bulundu-
gu soylenebilmektedir.

Gortisme yapilan ebeveynler, ¢ocuklarinin video oyun oynama konusunda genel anlamda is-
tekli ve 1srarli olduklarini, oynadiklar siire i¢inde zaman zaman yasamdaki dengeyi kaybettiklerini,
diinyadan kopma ve 6fkeli olma gibi zararh etkilerini yagsadiklarim gézlemlemektedirler. Bu olas1 za-
rarl etkilerin 6dnlenmesinde oyunlara siire, icerik ve kimlerle oynanabilecegi konusunda kurallar ko-
nulmasi énemli goriilmektedir.

Prot, McDonald, Anderson ve Gentile (2012)’in yiriittiigii calismada ebeveynlere, cocuklarinin
video oyunlarmi segebilmeleri, degerlendirebilmeleri ve gerektiginde destekleyici anlamda kullanabil-
meleri i¢in gesitli tavsiyeler bildirilmistir. Bu tavsiyeler igerisinde siddet veya gizli siddet icermeyen
oyunlarin fark edilerek secilmesi, daha egitsel igerikli oyunlarin se¢ilmesi, cocuklarin oynadig1 oyunla-
ra siire ve igerik konusunda kurallar getirilmesi gibi konular bulunmaktadir (s.654). Bu ¢alismada go-
riisme yapilan ebeveynlerin s6z edilen tavsiyelerle uyumlu goriisler bildirmesi, 6rneklem grubundaki
ebeveyn temsilinin djjital ebeveynlik farkindaligi, yeni medya okuryazarlig: ve rehberlik yaklasimlari
bakimindan pozitif yénde oldugunu gostermektedir. Ebeveynlerin bu kurallar1 koyarken yasakgi ol-
mak yerine destekleyici bir rehberlik yaklasimi gostermeleri, yeni medya okuryazarhig: ve dijital ebe-
veynlik farkindaligiyla ortiismekte ve ¢alismanin ana konusunu destekleyen bir ¢ikarima ulagtirmakta-
dir. Yeni medya okuryazarhiginin kavramsal temelinde, medya igeriklerinin tiiketim ve {iretiminde 6z
denetim saglamak, anlamak, ayristirmak, arastirmak, karsilastirmak ve degerlendirmek gibi beceriler
bulunmaktadir. Ebeveynlerin ¢ocuklarin video oyun oynama davranislarina rehberlik etme yaklasim-
lar1 da bu becerilerden hareket etmektedir. Ayni sekilde dijital ebeveynlik farkindalifina sahip olmak,
ebeveynlerin ¢ocuklarinin video oyun oynama davraniglarinda olumlu rol model olma, onlar1 ihmal
etmekten kaginma, oyunlarin olumlu ve olumsuz yonlerini kavrayarak ve ¢ocuklarina agik iletisimle
aktararak verimlilik saglama ve risklerden koruma yaklasimlarinda destekleyici olmaktadir. Bu tiirlii
bir rehberlik anlayisi, cocugun video oyun oynama davranisini dengede tutmada ve koruyucu tedbirle-
rin alinmasinda 6nemli rol oynamaktadir.

Cinli ebeveynler tizerinde yapilan bir ¢alismada (Chen vd., 2020, s.27-28), ebeveynlerin ¢ocukla-
rin1 oyalama amacindan veya kendi egitsel etkisizlik duygularmdan kaynaklanan kaygilarini gidermek
igin ¢ocuklarinin teknolojik cihazlarla vakit gecirmelerine izin verdiklerine yonelik bulgular gosteril-
mistir. Bu ¢alismada ise, dijital ebeveynlik farkindaliginin konularindan biri olan djjital ihmal konu-
sunda ebeveynlerin farkli bir yaklasimda olduklar1 goriilmektedir. Ev disinda olmak, meggul olmak
veya ¢ocuklarinin asiri 1srarlar: gibi etkenler olsa dahi ebeveynler ¢ocuklarini teknolojik cihazlarla veya
dijital oyunlarla oyalamadiklarini ve her zamanki kurallarin disina ¢tkmadiklarini bildirmislerdir.

Cocuklarin ¢evrimici davranislari ile ebeveynlerinin bunlar hakkinda bildikleri arasinda bosluk
oldugunu gosteren bir baska ¢alismada, ebeveynlerin olasi riskleri dnlemek igin net stratejilerinin
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bulunmadigr belirtilmistir. Calismada, medya teknolojisinde siirekli yaganan degisikliklerin,
ebeveynlerin «deneme yanilma» yaklasimini benimsemeleri gerektigi anlami ¢ikarilmistir (Farrugia ve
Lauri, 2018, s.135-144). Bu calismada ise, ebeveynlerin ifade ettikleri rehberlik yaklasimlari igerisinde
deneme-yanilma stratejisi anlamina gelebilecek bir ifade bulunmamaktadir. Rehberlik yaklagsimlarma
bakildiginda, ebeveynlerin daha ¢ok dengeleyici ve gozlemci bir yaklasimi benimsedikleri goriilmek-
tedir. Ebeveynlerin yeni medya okuryazarliklarinin farkindalikli yonde olmasi ve bu konuda bilingli
ebeveynler olmalari, rehberlik yaklasimlarinin destekleyici ve dengeleyici yonde olmasinda etken ola-
rak goriilebilir. Buradan hareketle, ebeveynlere yeni medya igeriklerini tiiketirken ve iiretirken hem
fonksiyonel hem de elestirel olma becerilerini kazandirabilecek egitsel destekler 6nerilmektedir. Egitim
ve desteklere bireysel cabalarla dahil olmak miimkiindiir ve ilgili sosyal kuruluslar bu konuda tegvik
edici olmalidir. Ancak daha 6nemlisi, bir egitim politikas olarak politika yapicilara ve ilgili kurumlara
bu konuda biiyiik gorevler diismektedir. Ebeveynlerin sistemli olarak bilgilendirildigi, yeni medyadaki
gelismelerden haberdar edildigi, egitimlere dahil edildigi ve tiim bunlarin hem ebeveyn hem de ¢ocuk
tizerinden Olgiilebilir sonuglarinin takip edildigi bir yapiy: olusturmanun iyilestirici bir ¢6ziim olacagi
diisiiniilmektedir. Toplumsal olarak saglikli nesiller yetistirmede ebeveynlere sorumluluklarini fark et-
tiren iletisim uygulamalar: da destekleyici katki sunacaktir.

Sonug olarak, hizli bir sekilde degisime ugrayan medya teknolojilerini takip etmek, 6g-
renmek ve onlara uyum saglamak, bireysel ve sosyal yasamda 6nemli bir giincel gerekliliktir.
Ebeveynler i¢in ¢ocuklariyla kurduklari iletisimde ve onlarin yasamlarindaki rehberliklerinde
dijital ebeveynlik farkindaligi ve yeni medya okuryazarligi daha da 6nem kazanmaktadir. Ebe-
veyn ¢ocuk iletisimini gelistirmek i¢in, ebeveynlerin ¢ocuklarini yetiskinlik ¢agina getirdikleri

siire boyunca yeni medya okuryazarlik egitimine ihtiya¢ bulunmaktadir.
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