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OZET

Gegmisten giinlimiize cocuklarin gelisiminde, yetiskinlerin ve ergenlerin hayatlarinda énemli bir
yer tutmakta olan oyun kavrami bugiinlerde karisik bir hal almaktadir. Bu karisiklik teknolojinin
hizla gelismesinden ve insanlarin bu gelisime uyum saglamakta zorlanmasindan
kaynaklanmaktadir. Bu aragtirmanin amaci, dijital oyun bagimliligin1 ¢esitli degiskenler agisindan
detayli sekilde ele almak, dijital oyun bagimliligi hakkinda yapilan bir¢cok arastirmayi tek bir
caligma altinda derleyerek alanda yapilan calismalara ciddi bir hiz kazandirmak, dijital oyunun
psikolojik yoniinii derlemektir. Arastirmanin O6nemi, dijital oyun bagimliligina psikoloji
perspektifinden, derleme yontemi araciliiyla bakan nadir arastirmalardan olmasidir. Arastirma
boyunca dijital oyun bagimliliginin nedenleri, dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite, cinsiyet,
dijital oyuna baglama yasi, olumlu ve olumsuz yonleri, demografik degiskenler, yalnizlik duygusu,
tan1 kriterleri, aile profilleri, 6z yeterlilik kapasitesi ve psikopatolojik boyutu gibi cesitli
degiskenler incelenmistir. Arastirmanin yontemi, nitel bir aragtirma deseni olan derlemedir.
Arastirma sonuglarina gore, dijital oyun bagimliligi, bireylerde yalmizlik, 6zkiyim, depresyon ve
bedensel olumsuzluklar gibi durumlara sebep olmaktadir. Bireylerin, ekran kullanim siirelerinin
yonetimi konusunda bilgilendirilmesi gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Oyun Bagimliligi, Patolojik Kumar Bagimliligi, Video Oyunlar1

ABSTRACT

From past to present, the concept of play, which plays an important role in the development of
children, in the lives of adults and adolescents, it's getting complicated nowadays. The aim of this
research is to analyze digital game addiction in detail in terms of various variables, to gather many
researches about digital game addiction under one study, to accelerate the work done in the
profession, and to compile the psychological aspect of digital game. The importance of the research
is that it is a rare research that looks at digital game addiction from a psychology perspective,
through the method of compilation. During the research, various variables such as the causes of
digital game addiction, digital game addiction and physical activity, sex, age of starting digital
game, positive and negative aspects, demographic variables, loneliness, diagnostic criteria, family
profiles, self-efficacy capacity and psychopathological dimension were examined. The method of
the research is compilation, which is a qualitative research design.
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According to the results of the research, digital game addiction causes situations such as loneliness,
suicide, depression and physical negativity in individuals. Individuals should be informed about the
management of screen usage times.

Keywords: Digital game, Game Addiction, Pathological Gambling, Video Games

1.GIRIS

Oyun ¢ocuklarin en 6nemli ugras1 olarak kabul edilmektedir. Cocugun i¢inde bulundugu yasi ve
gelisim donemine uygun olarak ulasilabilir, sade, ¢cok yonlii, katilimci, islevsel ve zevk verici
ozellikleri ile ¢cocugun gelisimi lizerinde biiyiik bir 6neme sahip oldugu bilinmektedir. Cocuklar
oyun oynama esnasinda sorun ¢ozme, kesfetme, diisiinme, akil yiiriitme, paylasim yapma, iletisim
kurma, gii¢, denge, koordinasyon ve organizasyon gibi becerileri edinmektedir (Mustafaoglu &
Yasaci, 2018).

Gegmisten bugiline oyun ile birlikte oyun esnasinda kullanilan oyuncaklarda da teknolojik
gelismelerle paralel ilerleyen bir degisim gdzlemlenmektir. Icerisinde bulundugumuz dijital cagda
internet ve bilgisayar giinliikk hayat i¢in kolaylastirici bir faktor olmakla birlikte, eglence ve oyun
sektoriinde de 6nemli bir yer tutmaktadir. Teknolojinin gelismesi kentlesme ve oyun oynayacak
alan bulunamamasi gibi sebeplerle geleneksellesmis oyunlar yerini dijital oyunlara birakmistir. Her
yas grubundan kullanicisi bulunan bu oyunlar genclerin yogun olarak ilgisini ¢ekmekte ve bu
oyunlarda gecirdikleri siireler artis gostermektedir. Calismalara gore yas araligr 10 ile 19 arasinda
dagilmakta olan kizlarin kontrolsiiz internet kullanimi ve oyuna egilimlerinin erkeklere oranla daha
az oldugu goriilmektedir. Giinliimiizde teknolojiyi yakindan takip eden genglerin bir popiiler kiiltiir
unsuru olan dijital oyuna geleneksel oyunlara kiyasla daha ilgili oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlar
satisa sunulduklar1 zamandan bu yana ekonomik Onemlerini giderek arttirmislar; gliniimiizde ise
medya sirketlerinin giiclii gelir kapilar1 haline gelmislerdir (Sepet¢i, 2016).

2.DIJITAL OYUN

Dijital oyunlar, basta akilli telefonlar, diziistii ve masaiistii bilgisayarlar olmak {izere, oyun
konsollari, Xboxlar, playstation, tablet, vb. gibi elektronik aygitlarla oynanabilmektedir. Tablet,
akill1 telefon, bilgisayar gibi aygitlar ise digerlerine oranla daha sik kullanilan dijital ortamlardandir.
Kirriemuir (2002)’ a gore ‘‘video oyunlar1’, “bilgisayar oyunlar1” ve ‘‘dijital oyun’’ kavramlari
ayni anlamda ve birbirinin yerine kullanilabilmektedir. Dijital oyunlarla bir ara yiiz vasitasiyla
etkilesime girilmektedir. Dijital oyunlar ¢evrimdisi veya c¢evrimi¢i olmak iizere iki sekilde
oynanabilirler. Oyun kullanicilart ¢oklu oyuncu modunda (Multi player) birbirlerine karsi, yapay
zekaya kars1 veya tek basina (single player) kars1 oynanabilirler.

1983 yili dijital oyunlarin patladigi zaman olmustur. Pac man, Mario Brothers, Street fighter,
Mortal Combat gibi oyunlar 80 ve 90’11 yillarda ¢ok popiiler olmus ve milyon dolarlik bir pazar
haline doniismiistiir. Zamanla sektor o kadar ilerlemistir ki daha kompleks yapilara sahip, gercege
daha yakin grafiklerin kullanildig1 oyunlar ve sadece oyun oynamak iizere kullanilan konsollar
iiretilmistir. Minecraft, World of Warcraft, Sims,Civilization, Call of Duty, Half-Life, Diablo,
Counterstrike, Crysis, Age of Empires, Medal of Honour ve Far Cry giliniimiizde hala popiileritesini
koruyan ve diinya ¢apinda dijital kusaklar tarafindan bilinen bazi oyunlardandir. Giiniimiizde de
popiilerligini koruyan dijital oyunlar aksiyon, macera, rol yapma oyunlari, simiilasyon oyunlari ve
strateji oyunlar1 olmak iizere bes gruba ayrilmaktadir (Kukul, 2013).

3. DIJITAL OYUNLARIN TARIHSEL GELIiSiMi

Sepetci (2016) ulastigi calismalarda medeniyet diizeyi ylikseldikge oyun oynayabilmenin
gerektirdigi toplumsal kosullarin ortadan kayboldugunu ve oyunun eski degerini yitirdigini ifade
etmektedir. Oyunlar fazla olan enerjiyi atmak, dinlenebilmek, kisiyi yasama hazirlamak gibi
islevleri karsilamaktadir ve kiiltiirel agcidan 6nemlidir.
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Oyun kavrami kiiltiirden de eski bir gegmise dayanir. Her oyun bagka bir anlam igerir ve bireyin
etkilesiminde ve 6grenme yeteneginde degerli bir yer isgal eder. Oyun, ilk ¢ag topluluklarindan bu
yana bireylerin bir¢ok yasam aktivitesiyle bir aradadir. Ancak gerceklesen dijital doniisiimiin
ardindan geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlar almis ve bu dijital oyunlar bir endiistri mahsulii
haline gelmistir.

Dijital oyunlar, geleneksel oyunlarin bir 6gesi midir? sorusuna iligkin tartigmalar vardir. Fakat var
olan bu tartismalar dijital oyunlarin, tiiketim toplumunun ekonomik kazang saglamak i¢in iiretilen
kiiltiirel endiistri iiriinlerinden biri oldugu gercegini degistirmemektedir. Geleneksel oyunlar ile
dijital oyunlar arasindaki en Onemli fark, oyun oynama eylemine eklenen yeni medya
fonksiyonlaridir (Binark vd., 2008). Hayat platformlari, ger¢cek hayat konulu simiilasyon oyunlari
ve c¢ok oyunculu cevrimi¢i oyunlar oyuncularin bu oyunlara maddi ve manevi yatirimlar
yapmalarini gerektirmektedir.

Giliniimiizde bilgisayar karsisinda oynanan oyunlarin tarihsel gelisim siireci televizyona baglanarak
calisan oyun konsollari ile baglamis ve kisisel bilgisayarlara ilerlemistir. ilk evrede bizlere sunulan
dijital oyunlar, diisiik gorsel- isitsel etki ve smirh islevleri ile gilinlimiiz bilgisayar oyunlarina
kiyasla oldukca soniik kalmaktaydi.

4. DIJITAL OYUNLARIN OGELERI

Dijital oyunlarin sahip oldugu bir takim nitelikler ve hissettirdigi duygu durumlar oyuncunun
bagimlilik gelistirmesine yol agcan Ogeler olarak ele alinmaktadir. Bu ogeler dijital oyun
kullanicilarin1 oyun iginde tutan, tekrar tekrar dijital oyuna yonlendiren ve baglilik kazandiran
ozellikler barmdirir. Yee (2006), bu dgeleri zafer ogesi, sosyal etkilesim dgesi ve oyunda tutma
Ogesi olmak tiizere li¢ grupta inceler.

Basar Ogesi:

« {lerleyis: Oyun icinde karakter elde etme, zengin olma, oyunun bir sonraki periyoduna gecme ve
giicli kendinde bulma arzusu.

* Mekanik: Oyun kahramaninin performansini optimize edebilmek icin gerekli olan tiim prensipleri
ogrenme ve oyun mekanizmasini kesfetme ilgisi.

* Yaris: Diger oyun kullanicilar ile rakip olma ve onlara meydan okuma istegi.

Sosyal Etkilesim Ogesi:

* Sosyallik: Diger oyun kullanicilarina yardimci olmaya ve onlarla sohbet etmeye ilgili olma.

« iliski: Dijital oyunlarin uzaklar1 yakin edebilmesi vasitasiyla bir digeriyle daha manidar ve uzun
bir iligkiye girebilme istegi.

* Takim ruhu: Bir grubu olusturan yap1 taglarindan biri olmanin getirdigi aidiyet hissi.

Oyunda Tutma Ogesi:

» Kesif: Bir diger oyun kullanicisindan 6nce oyun igindeki karakter, sembol ve seviyeleri gérme
arzusu.

* Role Girme: Ger¢ek yasamda imajine ettigi role oyun iginde ulasabilme olanagiyla bir kisilik
yaratma ve iletisimi kendi gerc¢ek kimligiyle degil bu sanal kisilik araciligiyla siirdirme

* Kisisellestirilebilirlik: Oyun karakterlerinin goriiniimiinii, ortami, renkleri, sembolleri kendine
gore tasarlayabilme imkani.

» Gergeklikten Kagis: Oyun aracilifiyla gergek hayatin getirdigi anksiyete, stres, travma ve zor
duygulardan kaginabilme olanagi

5. OYUN BAGIMLILIGININ CINSIiYET DEGiSKENi UZERINDEN iNCELENMESIi

Oyun bagimhlig1 seviyelerinin cinsiyet bakimindan karsilagtirilmasinda, bagimlilik seviyesinin
erkek oOgrenciler acisindan anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmistiir. Cesitli yas
gruplarinda da benzer sonuca ulasilmistir.
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Erkek cocuklarin bilgisayar oyunlarina kiz ¢ocuklarindan daha ¢ok ilgi gosterdikleri bilinmekle
birlikte kullanim amaglar1 ve tiirleri de farklilagsmaktadir. (Gokgearslan & Durakoglu, 2014)

Yapilan bir diger ¢alisma da bu bulguyu dogrular niteliktedir. Kadin ergenlerin, erkek ergenlere
gore daha az cevrimi¢i oyun oynadigi, oyun bagimliligi diizeyinin de yine erkeklere oranla
kadinlarda daha az oldugu belirtilmektedir. Oyun iireticilerinin ¢ogunlukla erkek olmasi ve oyunlari
erkeklere gore iiretmeleri, bu nedenle oyunlarin maskiilenite 6gesi olarak algilanmasi, agresif
icerikleri olan sert oyunlarin kadinlarin ilgisini ¢ekmemesi, erkeklerin oyunlarda elde ettikleri
puanlarin ve oyunu silirdiirme arzularinin daha yiiksek olmasi, onlar1 kadinlardan daha ¢cok oyuna
yonlendiren nedenler arasindadir (Biilbiil vd., 2018).

Yapilan bir diger arastirmada da benzer sonucglara ulagilmistir. Erkek ve kadin lise ve {iniversite
Ogrencileri arasinda dijital oyun bagimliligi seviyeleri agisindan anlamli bir farklilik oldugu
gozlemlenmektedir. Erkek Ogrencilerin kadin &grencilere kiyasla daha yiliksek dijital oyun
bagimlilig1 diizeyine sahip olduklar1 sdylenebilir. Erkek ve kadin lise ve {iniversite Ogrencileri
arasinda yalnizlik seviyeleri acgisindan anlamli bir fark oldugu goézlenmistir. Erkek Ogrencilerin
kadin 6grencilere kiyasla kendilerini daha yalniz hissettikleri goriilmiistiir. Evlerinde sinirsiz
interneti ag1 bulunan G6grencilerin bulunmayanlara gore dijital oyun bagimliligi seviyesi daha
yiiksek bulunmustur (Dursun & Eraslan Capan, 2018).

6. OYUN BAGIMLILIGININ NEDENLERI

Cocuklar1 oyun bagimliligina yonelten en dnemli nedenlerden biri, yasadig1 ¢cevre ve ylriittiikleri
islerde basarisizliklar yasamasi ya da basarmin beklenenden daha az olmasidir denebilir. insanlar
genel olarak hayat1 miicadele etmeden, ¢aba sarf etmeden, kolay yoldan kazanmak istemektedir. Bu
sebepten dolay1r o6zellikle c¢ocuklar, hayatla miicadele edemediklerinde, moral bozuklugu ve
psikolojik ¢okkiinliikle birlikte kendilerini dijital oyunlarin diinyasina birakmaktadirlar. Ozellikle
cocuklarin kendilerini gevsemis hissetmeleri, stresten uzak kalmalar1 ve kendilerine ayirdiklari
vakti bir sekilde gecirme arzular dijital oyunlara baglanma siirecini hizlandirmaktadir. Cocuklar,
gercek hayatta basarili biri degilim; ama oyun camiasinda basariliyim gibi avuntularla kendi
kendilerini tatmin etme yontemini se¢gmektedirler. Bu sebepten rahatlikla yonetebildikleri diinyada
yasam siirmeyi se¢mektedirler. Psikolojik olarak oyunlar, oyuncular kismen gercek fantezi
diinyasinda ige kabul edilirken ve hatta basar1 elde ederken, onlarin gercek hayattan kacabilmesini
saglamaktadir (Patel’den akt. Yal¢in & Bertiz, 2019 ) .

Insanlar bir engelle karsilastiklar1 zaman bagka bir diinyada yasamay: arzulamaktadirlar. Bu istek,
ozellikle ¢ocuklar iizerinde aile igerisindeki problemler ve baskilar sonucu ortaya cikabilmektedir.
Dijital oyunlarda bagimlilik, aslinda cocuklarin uzun siireler boyunca bilgisayar karsisinda
oturmalartyla kendilerini, i¢inde bulundugu ¢evreden bir nebze olsun uzaklastirmak, yani kafalarini
toparlaylp gevsemek disilinceleriyle baslamaktadir. Ebeveynler, ¢ocuklarinin yasamin gergek
yiizliyle kars1 karsiya kalacak kadar biiyiidiiklerini diisiinmektedirler. Buradan hareketle de ya
hayatin calisip c¢abalamadan elde edilemeyecegini sdyleyerek c¢ocuklarini zorlamakta ya da
cocuklarinin anne babalarina gereksiniminin olmadigini, kendi baslarinin garesine bakabileceklerini
diisiinerek ¢ocuklarini tiimiiyle serbest birakmaktadirlar. Cocuk, bask: altindayken de baski altinda
degilken de kontrolii kendi basina elde tutabilecek konumda degildir. Bu nedenle kendi fikirlerini
ifade etmek amaciyla baska yerlere atfetme duygusuyla kendini bulmaya ¢abalamaktadir. Ozellikle
de sanal ortamin rekabetci ve yarisci, adrenali yiikseltici, diissel ve hayali bir igerik sunmasi,
cocuklara sanal bir sosyallik saglamasi dijital oyunlara egilimi artirmaktadir (Sherry & Lucas; akt.
Yal¢in & Bertiz, 2019).
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7. OYUN BAGIMLILIGININ DiJITAL OYUNA BASLAMA YASI iLE ILiSKiSi

Yapilan caligmalarda, ilkokul 6grenimi goéren 6grencilerin dijital oyun oynamaya baslangi¢ yasinin
lise 6grencilerine kiyasla daha erken yasta oldugu bulundu. Bununla birlikte, ortaokul 6grenimi
goren Ogrencilerin ilkokul ogrencilerine kiyasla giin igerisinde daha fazla siire dijital oyun
oynadiklar1 goriildii. Yapilan farkli bir caligmada ise, ¢ocuklarin yaslar1 biiyiidiik¢e bilgisayar
oyunlaria harcadiklar1 zamanin da arttigi gozlemlenmektedir (Horzum, vd., 2008). Bir diger
caligmada Toran ve arkadaslari, diger ¢alismalara benzer olarak, dijital oyun oynama yasinin
gittikce diistiigiinii, annelerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarla tanisma yasinin yaklasik olarak bir ile
dort yas civarinda oldugunu belirttigini bildirmistir. Bununla birlikte, ¢ocuklarin dijital oyunlara
ulagma araclariin daha ¢ok tablet lizerinde yogunlastig1 fakat akilli telefon bilgisayarin da tabletin
yaninda sik olarak kullanildigini rapor etmislerdir .

Dijital oyun oynama baslangicinin ¢ok erken yaslara dayanmasmin cocuklarin gergek oyun
alanlarina karsit olarak sanal oyun alanlarin1 daha kolay kullanmalar1 ve bununla birlikte de anne
babalarin ger¢ek alanda oyun oynamanin yerine c¢ocuklarina dijital oyun sunmalart ile iliskili
oldugu belirtilmektedir. Dijital oyun oynama yasinin erken yaslara kadar ilerlemesi ile birlikte
dijital oyun araglarinin da cesitlilik gosterdigi, bu oyun araglarinin 6zellikle dokunmatik ekran
ozelligine sahip tablet, bilgisayar ve akilli telefonlardan olustugu bilinmektedir.

Yapilan bir bagka arastirmada ise internet kullanimi ve sinif seviyesi arasinda anlamli bir fark
bulunmustur. Arastirmada sinif seviyesinin artmasiyla birlikte internet bagimlilik seviyesinin
yiikseldigi goriilmektedir. Sekizinci sinifa devam etmekte olan 6grencilerin bagimlilik seviyesinin
alt1 ve yedinci siiftaki 6grencilere gére daha yiiksek olmasi bu 6grencilerin bilgisayar kullanma
yeteneklerinden ve teknolojik imkanlarinin diger siniflardaki 6grencilere gore daha iyi olmasindan
kaynaklaniyor olabilecegine ulasildi. Diger bir sebep olarak ise 6grencilerin anne babalariin sinif
yiikseldik¢e ihmalkar aile tutumunu daha ¢ok benimsemeleri gosterilebilir.

8. DIJITAL OYUNLARIN OLUMLU ETKILERI

Dijital oyunlarin el-gdz koordinasyonunu arttirma, gorsel- uzamsal becerileri gelistirme, imajina
etme kapasitesini yiikseltme, sekillerin sebeplerini acgiklayabilme, yiiksek matematiksel ve
geometrik diistinme yetenegi, nesneleri zihinde canlandirabilme, uzaydaki sekillerin biitiinlesmesini
saglama gibi faydalar olabilmektedir (Horzum vd., 2008) Bilgisayar oyunlari oynamanin eglenceli
bir faaliyet oldugu asikardir. Ogrenciler bilgisayar oyunlarmi yalmzca eglence amagh degil
akademik anlamda da fen, dil 6grenme, miihendislik, tip ve ¢ok yonlii diisiinme gibi alanlarda da
kullanmak istemektedir. Oyunlar 6grencilerin okul yasami i¢ine dahil edildiginde dersler onlar i¢in
daha keyif verici bir hale gelmekle birlikte problemlere c¢ok yonlii bakabilme yetisi de
kazandirmaktadir.  Ek olarak oyunlar, O6grencilere ekip caligmasini ve gorev paylasimin
destekleyici alanlar agar. Ogrencilerin gdrevlerine dikkatlerini daha iyi vermelerini ve motive
olmalarimi saglayarak 6grenme kapasitesine dair 6z giiven kazandirir. Neticede bu atilim akademik
basariy1 arttirabilir.

Yapilan farkli g¢aligmalarda ise dijital oyunlarin ¢ocuklarin biligsel siireglerine de katki
saglayabilecegi goriilmiistiir. Uygun oyunlarin se¢ilmesiyle ¢ocugun stres faktoriiyle karsi karsiya
kaldiginda kullanabilecegi beceriler, regiilasyon becerileri ve odagi kaybetmeden uzun siire
kalabilme becerileri gelistirilebilir. Spesifik olarak hiperaktivite sorunu yasayan cocuklarin
tahammiilstizliik, sira beklemekte zorlanma, oyun komutlarin1 takip edememe giigliiklerini
minimize etmek, onlara sebat, miicadelecilik ve kurallara uyma gibi becerileri kazandirmak igin
oyunlar olduk¢a 6nemli bir yer tutmaktadir.
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9. DIJITAL OYUNLARIN OLUMSUZ ETKILERI

Oyun oynarken bilgisayarla zaman geciren bir ¢cocuk ya da yetiskinde, arkadaglar1 ve ailesiyle
sosyal iligkilerinin bozulmasi, ¢alisma ve okul hayatinin degismesi ya da bu kisilerin bagimli hale
gelmesi gibi sorunlar olugabilir. Diger bagimlilik tiirlerinde de karsilasildig: gibi giderek artan keyif
alma sebebiyle bagimli kisiler oyun oynamaya daha ¢ok vakit ayirirlar. Bu kisiler ¢ok fazla oyun
oynadiklarinda arkadaslar ve ailesi ile iletisim sorunlar1 olabilmekte, bu sebeple okul ve is hayatlar
olumsuz etkilenebilmektedir (Yal¢in & Bertiz, 2019).

Yapilan aragtirmalar, dijital oyunlarin zannedildigi kadar masum olmadigina, bagimliliga sebep
olduguna, video oyunlarinin ¢ocuklarimizin kiiltiirel ¢evresine zarar verdigine, ¢ocuklarin beyin
gelisimine negatif etkilerinin olduguna ve saldirgan davranis Oriintiilerini yonlendirdigine dikkat
¢cekmektedir (Horzum vd., 2008).

Dijital oyun oynamanin bagimlilik seviyesine ¢ikmasi, 6grencilerin oyun oynamaya karsi kendini
durduramamasi, oyun diinyasini ger¢ek yasamiyla bagdastirmasi, oyun oynamanin diger giindelik
yasam sorumluluklarinin Oniine gegmesi, oyun oynamanin gorece daha sikici olan aktivitelere
tercih edilmesi gibi negatif sonuglar dogurmaktadir. Oyunlar araciligiyla sosyallesmek fiziksel ve
ekonomik agidan daha az yatinm gerektirdigi icin gercek sosyal iliskiler kurmanin Oniine
gecmektedir. Bu durumun sagliksiz ve ¢aprasik iliskiler dogurabilecegi diisiiniilmektedir.

Kiigiik yaslardan beri strateji oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin ise siddet uygulama yoneliminin daha
cok oldugu goriilmektedir. Strateji oyunlarinin idrak becerisinin heniiz gelismedigi kiiciik yaglarda
oynanmasl, ¢ocuklarin kaotik bir biligsel gelisim gdstermesine ve vicdani duygularin ketlenmesine
neden olabilir. Bununla birlikte, agresif Ogeler igeren dijital oyunlarin uzun siire oynanmasi
yardimseverlik davraniglarinda ve empati becerisinde diisiis, fiziksel siddete karsi duyarsizlik
tutumlarina yol agmaktadir. Sonuglar, kadin- erkek, bati-dogu faktorlerinde anlamli farkliliklar
gostermemektedir (Yal¢in vd., 2016).

Oyun, televizyon ve internet karsisinda harcanilan siire ekran zamani olarak degerlendirilir. Bu

zaman, okul performansini olumsuz yonde etkilemektedir. Ekran siiresinin artig1 6devler, okumalar
ve bunlar disindaki egitim aktivitelerine katilim i¢in ayrilan zamandan g¢almaktadir. Yapilan
arastirmalar, 6dev ve okuma yapma zamanindaki azalma ile ekran siiresindeki artig arasinda
kuvvetli bir iligki oldugunu ortaya koymaktadir. Bu iliski, okul performansi {izerinde yordayici bir
etkiye sahiptir. Alanyazinda akademik performans ve dijital oyun iliskisine dair ¢alismalar bulunsa
da bu ¢aligmalar oyun oynama siiresi 6zelini kapsamamaktadir.

10. TANI KRITERLERI

Dijital oyun bagimliligi DSM-5 tan1 Olgiitlerine gore ‘‘patolojik kumar oynama’’ basligi altinda yer
almaktadir. Patolojik kumar oynama bozukluguna oldukg¢a benzer bir tablo olarak goriinse de ileri
diizey tami kriterleri caligmalarinda kendi adiyla yer almasi onerilmektedir. DSM-5" goére tam
olgiitlerine asagida yer verilmistir.

1- Onem Atfetme (salience): Oyun oynamak kisinin zihinsel olarak asir1 mesgul oldugu, siklikla
arzuladigi ve arzusunu giderdigi bir eyleme doniisiir. Oyun kullanicis1 giinlik yasam
sorumluluklarin1 yerine getirememekte, hobilerini ertelemekte ve tiim bunlar yerine oyunu
koymaktadir.

2- Tolerans (tolerance): Oyun kullanicist artik oyuna ilk bagladigindaki hazza ulagmak i¢in oyunda
daha ¢ok vakit gecirmeye ihtiya¢ duymaktadir. Oyuna ayrilan vakit ile dijital oyun bagimlilig
arasinda pozitif yonlii bir iligki vardir.

3- Yoksunluk (withdrawal): Oyun oynama eylemi yerine getirilemediginde, eylem aniden
sonlandirildiginda ya da devam ettirilemediginde ortaya ¢ikan, keyifsizlige neden olan fiziksel ya
da duygusal belirtilerdir. Oyun kullanicilar1 oyuna erisemediklerinde kaygili, agresif, i¢ce doniik, ve
despresif bir duygu duruma gecebilirler. Tiim bu zor duygular yoksunluk semptomlaridir ve kisi,
bunlar1 tekrar deneyimlememek i¢in oyun ile arasina giren herkese karsi yogun 6fke hissedebilir.
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4- Duygu Durum Degisikligi (mood modification): Oyun kullanicis1 giinliik hayatta yasadig1 stres
faktorlerinden uzaklagsmak ve bir bag etme mekanizmasi olarak problemlerini ¢6zmek oyunu se¢mis
olabilir. Oyun oynamaya basladiginda sakinlesebilir, kendisini daha keyifli hissedebilir. Yasam
icerisinde bas etmekte zorlandig1 bir duyguyla karsilastiginda ise oyunda kaldigi siireyi giderek
arttirabilir.

5- Niiksetme (relapse): Oyun kullanicilari, daha kontrolli oyun oynamayi, oyunu tamamiyle
birakmayr ya da daha az oynamayir defalarca kez denemislerdir. Bu basarisiz girisimler
kullanicilarin yoksunluk duygularini tetiklemekte ve oyuna geri dondiiklerinde daha uzun stireler
harcamalarina neden olmaktadir.

6- Catisma (conflict): Oyun kullanicilar1 patolojik oyun davraniglar sebebiyle ¢evreleri ile siklikla
catigmaktadir. Bu catigmalar yalan sdyleme, sozel ya da fiziksel siddet, ihmal ya da aldatma ile
sonuglanabilir. Tiim bunlara ek olarak kisi kendi benligiyle de anlasmazliga diiser. Oz bakimi
azalabilir, yemek ve uyku diizeni bozulabilir.

7- Problemler (problems): Oyunda birinci olma ve statii elde etme arzusu oyun kullanicilarinin
islerini yitirmelerine, okul basarilarinin diismesine, islerini kaybetmesine, partnerlerinden
ayrilmalarina sebebiyet verebilir. Tim bunlara ragmen oyun kullanicisi, oyun oynamay1
siirdiirmektedir.

11. OYUN BAGIMLILIGININ YALNIZLIKLA iLiSKiSi

Dijital oyun bagimliliginin psikoloji tizerine etkileri ile ilgili yapilan arastirmalarda; oyun bagimlist
olan ergenlerin diisiik yasam doyumu, yalmizlik, yiiksek sosyal kaygi, diisiik 6zgiiven, yliksek
anksiyete ve depresyon riskiyle karsi karsiya olduklari, saldirganlik davraniglart sergiledikleri
bilinmektedir. Dijital oyun oynayan ergen bireyler, sosyal yasantidan izole olup sanal ortamda daha
cok vakit harcadiklar1 i¢in yalniz kalmayi yiiz yiize iletisim yerine sikca tercih edebilmektedirler
(Oncel & Tekin, 2005). Bir baska arastirma ise, iiniversite 6grencilerinde yalnizlik ve depresyon
artttkca oyun bagimliligmin da artig gosterdigini vurgulamaktadir. Bu bulgulardan hareketle,
ogrencilerin yalnizlik hisleri ve depresyon yoneliminde olmalarinin az da olsa oyun bagimliligina
yol agabilecegi sdylenebilir.

Dijital oyun bagimliligr ve yalnmizlasma konusundaki en 6nemli caligmalardan biri de Muslu ve
Bolisik (2009) tarafindan yapilmistir. Yapilan aragtirma neticesinde, yalnizlik duygusu hissetme ve
yabancilasma ile oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii anlamli bir iligki ortaya ¢ikmistir. Dijital
oyunlarda gosterilen cinsellik, saldirganlik, sozel ve fiziksel siddet, su¢ ve doviis gibi unsurlarin
giinliik yasamin bir bileseniymis gibi lanse ettirilmesinin genglerde diismanlik, hileye bagvurma ve
vicdani noksanlik gibi negatif taraflar tetikledigi goriilmektedir.

Bir baska caligma, giinde birden ¢ok kez oyun oynayan ilk Ogretim Ogrencilerinin hi¢ oyun
oynamayan Ogrencilere gore sosyal destek ve yalnizlik/depresyon alt 6l¢ek skorlarinin daha yiiksek
oldugu sonucuna ulagmistir.

Baska bir arastirmada ise, rekabet etme arzusu olan 6grencilerin kendilerini duygusal ve sosyal
acidan yalniz hissettikleri ve dijital oyun bagimliligina daha yatkin olduklar1 sonucuna varilmstir.
(Oncel & Tekin, 2005)

12. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGININ FiZIKSEL ETKILERI

Yapilan caligmalarda, elde edilen bulgulara goére ebeveynlerin cocuklarinin  dijital oyun
oynamalarinin fiziksel sagliklar1 lizerindeki etkiye dair gozlemledikleri en sik ii¢ olumsuz etkinin
ise sirastyla; fazla kullanima ve oyun oynama esnasindaki durus bozukluklarina bagli olarak omuz,
omurga, el-el bilegi gibi viicut boliimlerinde iskelet-kas sistemi sorunlarina, gézlerde kuruluk,
kizariklik gibi durumlara ve uyku kalitesinde bozulmaya sebep olmasi olarak bildirildi.
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Bu konuda ortaya koyulan caligmalara bakildiginda ise, bilgisayar kullanimi ile iskelet-kas sistemi
rahatsizliklar1 arasindaki iliskinin incelendigi bir ¢alismada, 6. sinif &grencilerinin yiizde ellisi,
bedeninin en az bir kisminda rahatsizlik yasadiklarin1 ve bunu en yogun olarak sirt, boyun ve omuz
bolgesinde tecriibe ettiklerini aktarmiglardir. (Jacobs vd., 2009).

Masaiistii bilgisayar kullanimina gore tablet bilgisayar kullaniminin ¢ocuklarda asimetrik ve daha
esnek govdeye, daha ¢ok ©ne dogru egilmis ve yiikseltilmis omuzlara ve boyun cevresindeki
kaslarin artmis aktivitesine sebep oldugu bildirilmistir. Bununla beraber, artmis kas aktivitesi ve
durus bozuklugunun goriildiigii viicut boliimlerinde daha c¢ok kas-iskelet problemi goriildiigii
saptanmistir. Bir bagka calisma ise ¢alisma sonuglarini destekler nitelikte olup, sabah saatlerinde
asir1 teknolojik cihaz kullaniminin uykunun kalitesini etkileyebilecegi belirtilmektedir. Bu
arastirmanin sonuglarima gore giin igerisinde asir1 teknolojik cihaz kullaniminin, uykuya dalma
stiresinin gecikmesine ve kisa uyku siiresine sebep oldugu, elektronik cihaz kullanimi ve uyku
siiresi arasinda doz-yanit iligkisi oldugu bildirilmistir (Mustafaoglu & Yasaci, 2018). Yine ayni
caligmanin sonuglarina gore ise, dijital teknolojik cihazlar1 uygun olan siirenin disinda, siklik ve
farkli durus pozisyonlarinda kullanmalarinin gelisimsel sorunlar, kas-iskelet sistemi sorunlari,
obezite, fiziksel inaktivite ve uyku kalitesinde yetersizlik gibi saglikla ilgili riskler dogurdugu
sonucuna ulagildig bildirilmistir.

13. DiJITAL OYUN BAGIMLILIGININ AiLE PROFILLERI iLE ILiSKiSi

Aile toplumu olusturan en 6nemli pargalardan biridir. Cocugun sosyallesmesinin ilk adimm ilk
etkilesim temellerinin atildig1 ailede baglar. Cocuklarin gelisim siireglerini etkileyen etmenlerin
basinda, aile {liyelerinin tutum ve davranig Oriintiileri, kisilik yapilanmalar1 gelmektedir. Cocukluk
cag fiziksel ve zihinsel gelisim agisindan oldukg¢a 6nemlidir. Bu ¢agda cocuklarin oyuna yonelik
rutinlerinin belirlenmesi i¢in anne babalara bazi gorevler diismektedir.

Anne ve babalarin ilgi ve yonelimleri ile duygusal yaklasimlar ¢ocuklar {izerinde dolayli ya da
dogrudan giiclii bir etkiye sahiptir. Cocuklarin dijital oyunlara olan yoneliminin artmasinda, anne
babalarin teknolojiyle olan ugraslari, maddi durumlari, egitim seviyeleri ve c¢ocuklariyla olan
iliskileri oldukca etkili faktdrlerdir. Yapilan arastirmalar, anne babalarin egitim seviyesi ile
cocuklarin oyun bagimlilig1 diizeyi arasinda pozitif yonlii bir iliski oldugunu gostermektedir.

Aile ile sagliksiz iliskiler gelistirmek dijital oyun bagimlilig1 agisindan risk faktoriidiir. Gokgearslan
ve Durakoglu’nun (2014) yaptig1 calismada; dijital oyun bagimlilig1 yiiksek olan ¢ocuklarin, aile
iliskilerinin sagliksiz oldugunu ilettikleri, ebeveynlerinin saglayamadiklar1 sosyal destegi dijital
oyunlardan saglamaya ¢alistiklar1 ortaya konulmustur. Yine ayni ¢alismada, anne babalarin oyun
oynamak amacli bilgisayar kullanimlar1 arttikgca cocuklarin da dijital oyun amagcli bilgisayar
kullanim oraninin yiikseldigi goriilmektedir. Caliskan ve Ozbay (2015)’1n yaptiklar1 bir calismada,
ogrencilerin  %26,3’linlin teknolojik araglara ulasim konusunda anne babalaryla catigmalar
yasadiklari, bu nedenle ev ortamindan memnun olmadiklar1 ve evden uzaklagmay1 arzuladiklari
ortaya koyulmustur. Dijital oyunlar zaman igerisinde, akademik basarinin diismesiyle cocugun okul
hayatindan sogumasina neden olabilmektedir. Bu sebeple, ¢ocuklarin internette zaman gegirir iken
anne babalarinin gozetimi altinda olmasi 6nemlidir Kirik’in (2014) ailelere yonelik ¢alismasinda,
anne babalarin yiizde ellilik bir kisminin ¢ocuklarinin internette harcadiklar1 zamanda onlara eslik
etmedikleri kendi isleriyle ugrastiklar1 goriilmiistiir. Buna benzer bir diger arastirmada, ebeveyn
gozetimi olmaksizin dijital oyunlarla vakit geciren g¢ocuklarin oyun bagimliligi diizeylerinin,
gbzetim altinda oyun oynayan diger ¢cocuklara oranla daha yiiksek oldugu ortaya konulmustur.
Buradan hareketle yapilan bir bagka calisma aile profilini yalnizca anneyi ele alarak incelemistir.
Anne-Cocuk etkilesimi olarak degerlendirilen bu tema konuya daha derin bir perspektif getirmistir.
“Anne-Cocuk FEtkilesimi’’ ana temasi ebeveyn gozetimi ve uzman deste§ine basvurma ihtiyact
olmak tizere iki alt tema ¢er¢evesinde sekillenmistir.
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Bu iki alt temay1 olusturan kavramlar incelendiginde en fazla dikkat ¢ekilen noktanin ¢ocuklarin
dijital oyun oynamalarinin annelerin kontroliiniin disinda oldugu, annelerin dijital oyunlar
konusunda yeterli 6l¢iide donanimli olmadiklar1 ve bu noktada destek almak konusunda bir uzmana
bagvurmadiklarr goriilmiistiir. Ozellikle dijital oyunlarin kullanmimiyla ilgili gdzetimin anneler
tarafindan oldukca giic gerceklestigi, annelerin dijital oyuna ulagma araclarini vermek istemedigi
ama engel olamadigi, yaptiklar kisitlamalarin sonu¢ vermedigi ve siirecin annelerin 6fkelerini
bildiren ifadeler kullanarak araci ¢ocugun elinden aldiklar1 goriilmiistiir. Bununla beraber anne
cocuk arasindaki etkilesimin g¢ocuklarin dijital oyun oynadiklar1 siire¢ boyunca zayifladigi,
annelerin ¢ocuklarinin hirginlasmamasi ve kendileriyle inatlagmamasi i¢in izin vermek zorunda
hissettikleri sonucuna ulagilmistir.

Bununla birlikte, aileler sahip olduklari vakit darligi ya da internet kullanim yetenegi gibi
ozelliklerden kaynakli ¢ocuklarinin internet kullanimi ve internet aktiviteleri konusunda onlari
kontrol etme becerisine sahip olmakta zorluk ¢cekmektedirler.

Yine ayni aragtirma sonucunda, internet kullanimina yonelik ithmalkar tutuma sahip olan ailelerin
cocuklarinin otoriter, miisamahakar ve demokratik internet tutumuna sahip olan ailelerin
cocuklarindan daha ¢ok internet ve dijital oyun bagimlisi oldugu tespit edilmistir.

Annelerin dijital oyun kullanimi konusunda uzman destegi almaya ihtiyag duyup duymadiklar
arastirildiginda, annelerin oldukga biiyiik bir ¢gogunlugunun herhangi bir uzmana bagvurmaya gerek
duymadiklar1 sonucuna ulasilmistir. Uzman destegine ihtiyag duyulmamasimnin nedenlerine
bakildiginda ise annelerin dijital oyunlarin kontrol edilebilir olduguna yonelik inanglarinin uzman
destegine bagvurmanin oniine gectigi goriilmiistiir. Buna karsin her ne kadar bir uzman destegine
ihtiya¢ duymadiklarimi bildirseler de ¢ocuklarin dijital oyun oynama bagimliliklarini kontrol altina
alamadiklar1 da goriilmektedir. Her ne kadar dogrudan dijital oyun oynama bagimlilig1r nedeniyle
uzman destegine bagvurulmasa da dolayli olarak uzman destegine ihtiya¢ duyuldugu goriilmiistiir.
Cocuklarin hir¢inlagmasi, saldirgan davranis bicimleri sergilemeleri, ebeveyn- ¢ocuk iliskisinde
dogrudan iletisim kurmamasindan dolayr uzman destegine ihtiya¢ duyuldugu da belirtilmistir
(Toran vd.,2016).

14.0YUN BAGIMLILIGININ OGRENME SURECLERi ve TUKETIM ACISINDAN
DEGERLENDIRILMESI

Bilgi, hafiza, karar verme siireci 6geleri ve taklit kapasitesi bireyin bir davranisi olusturabilmesi, ya
da onceden olugmus bir davranisi yeniden diizenleyebilmesi i¢in olduk¢a 6nemli olan unsurlardir.
Buradan hareketle, ¢ocuk oyuncular 6grenme kuramlariyla {iretilip oyunlara yerlestirilen reklamlar
araciligiyla birer tiiketici haline doniistiiriilmektedir.

Aligkanliga dayali, klasik ve edimsel 6grenme modelleri ile dijital oyunlar araciligiyla bilissel,
duygusal, davranigsal 6§renme stratejilerinin ¢ocuk oyuncu smifim1 etkiledigi bilinmektedir. Daha
fazla dijital oyun oynayanlar ile daha az oynayanlar arasindaki etkilenme diizeylerinin farkl
olmasi, cocuk oyuncularin 6grenme modellerinden etkilendigi hipotezini giiclii kilmaktadir.
Cocuklar biligsel idrak yetenegi acisindan yetiskinler kadar gelismemistir. Buradan hareketle,
pazarlama ve reklam stratejileri baglaminda kendilerine empoze edilen bildirilerin ayrimini
yapabilecek algisal becerileri de heniiz tam olarak gelisimini tamamlayamamistir. Ek olarak, maruz
kaldiklar1 tiiketim hedefli bildiriler c¢ocuklar i¢in, keyif verici, ilgi c¢ekici, aksiyon almaya
yonlendirici ve tekrar edilmesi sonucu pekistirilmis bir aliskanliga doniisebilmektedir Cocuklar
erken yasta karar verme konumunda olduklarinda ve karar verme mekanizmasini harekete
gecirdiklerinde kendilerini yetigkin gibi hissedebilirler. Biitiin bunlar hakkinda bilgi sahibi olan
reklam ve pazarlamacilar oyunlarinda kullaniciya ilettikleri mesajlar yoluyla ¢ocuk oyuncular birer
tiiketiciye dontistiirmek adina onlarin 6grenme stratejileri iizerine etki edebilmektedirler (Kusay &
Akbayir, 2015).
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15.0YUN  BAGIMLILIGININ  OZ-YETERLILIK DEGISKENi  ACISINDAN
INCELENMESI

Yapilan arastirmalar sonucu, dijital oyun bagimlilig1 ile psikolojik gereksinimler ig¢erisinde bulunan
0z yeterlilik gereksinimi arasinda negatif yonlii bir iliski bulunmasina karsin, bunun dijital oyun
bagimhiligini anlamli seviyede yordamadigi goriilmektedir. Oz yeterlilik ihtiyaci fazla olan
bireylerin, belirledikleri amaglara ulagsmak ic¢in ¢aba gosterdikleri bilinmektedir. Amaci i¢in ¢aba
harcayan ergenlerin dijital oyunlara bagimli olacak seviyede vakit harcayamayacaklari
diigtintilebilir. Buradan hareketle, 6z yeterlilik ihtiyac1 yiikseldik¢e dijital oyun bagimlilig
seviyesinin diisecegi sdylenebilir.

Oz yeterlilik ihtiyaci, kisinin bulundugu ¢evreyi olumlu bir bigimde etkileme arzusu ve cevresiyle
etkili bir sekilde iletisime girebilme yetenegidir (Dursun vd., 2018). Kisinin bulundugu c¢evreyle
olan iletisiminin, bu iletisim sonundaki kazanimlarinin ve ¢evreyle ahenginin bir araya gelmesiyle
olusan 0z yeterlilik, gercek yasamda ergen sorumlulugunda ortaya c¢ikarilamadiginda, sanal
diinyada bu doyuma ulasabilmek i¢in dijital oyunlara yonelebilir (Deci & Ryan, 1985). Kisinin
ergenlik doneminde Ozerklik kazanimi sathasina bulundugu cevreyle saglikli etkilesimler
kuramamasi ve bagka bir kimlik arayisina girmesi yeterlilik gereksiniminin giderilememesi ile
sonuglanabilmektedir.

Kendi hayatinda yeterlilik gereksinimini karsilanamayan ergen bu siirecte kendi kisiligini ispat
etme, kisisel Ozelliklerini baska bir Otekiyle paylasma amaciyla internet ve oyuna
yonelebilmektedir. Bu baglamda yeterlilik gereksinimi ve oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonlii
bir iliskinin varlig1 diisiintilebilir. Kisinin ergenlik doneminde kimligini insa edebilmek igin,
kendisini tanimlamaya ve anlamlandirmaya c¢alismasi, egosantrik diisiince yapis1 yeterlilik
gereksiniminin tam anlamiyla sekillenmesini etkileyebilir, neticede yeterlilik ihtiyacinin anlamli
seviyede cikamayacagi diisiiniilebilir. Buradan hareketle, ergenlere 6zerkliklerini desteklemek,
kendilerini yeterli hissettirmek gibi psikolojik gereksinimlerini destekleyici yonlendirmelerde
bulunmak biiyiik énem arz etmektedir. Ozerkligi yeterli miktarda saglanmis ergen bireyler, oto
kontrol duygusuna sahip olmakta ve gerekli yerde gereken sinirlar1 ¢izebilmektedirler. Buradan
hareketle, ergen bireylere 6zerkliklerinin kazandirilmasina yonelik faaliyetlerin oyun bagimlilig
riski karsisinda koruyucu bir miidahale olacag: diisiiniilebilir. Ek olarak, ergenlikte iliski ve
etkilesim gereksinimlerinin tatmin edici diizeyde karsilanabilmesi ergene toplumsal iliskilerde de
yeterli oldugunun mesajini vererek koruyucu bir dokunus saglar.

Ozetle, dzerklik ve iliski gereksinimleri giderildiginde, oyun bagimliliginin da éniine gegilebilecegi
sOylenebilir. Bunu saglamak icginse, ergen bireylerin sosyallesebilmesini ve 06zerkliklerini
gelistirebilecek aktiviteler icin imkanlar yaratilmasi, sosyal kullip faaliyetlerinin arttirilmasi,
derslerde kullanilan kaynak igeriklerinin psikolojik gereksinimlere yer vermesi, segmeli derslerin
programlara eklenmesi ve 6zerklik, sosyallesme gibi konularda da sdylesiler organize edilmesinin
oldukca 6nem arz ettigi diisiintilmektedir. Ayrica ergen bireylerin, en fazla akilli telefonlar yoluyla
oyunlara katildiklar1 bu sebeple farkindalik diizeylerini arttirarak dogru akilli telefon kullanimi
konusunda bilinglenmeleri yoniinde bilgilendirmeler yapilmasinin énemli oldugu unutmamalidir.

16. DIiJITAL OYUNLARIN PSIKOPATOLOJI ve KISILIK OZELLIKLERI ACISINDAN
INCELENMESI

Internet ve dijital oyun bagimhiligi goriilen ergenlerde depresyon ve &6z kiymm diisiincesi
diizeylerinin daha yiiksek oldugunu ortaya koyan bulgular bulunmaktadir. Ote yandan internet
kullanim seviyesinin depresyon, anksiyete ve sosyal korku (fearfulness) ile bir iligkisi olmadigin
gosteren veriler de bulunmaktadir (Mittal vd., 2007).
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Ayrica, depresyon ve sizotipal kisilik bozuklugu tanis1 almis ergenlerin dijital oyunlari oynama ve
sohbet odalarinda daha c¢ok wvakit gecirdikleri, fakat elektronik posta kullanma agisindan
bakildiginda ise anlamli bir fark olmadigr bulunmustur. Arastirmalar, ergenlerin diisiik benlik
saygisi ve diger uyum problemleri ile basa ¢ikma mekanizmasi olarak sagliksiz/problemli internet
kullanim davranisi sergilediklerini ortaya koymaktadir.

Bagimlilik, depresyon, utangaclik ve diisiik benlik saygisi gibi 6zeliklere sahip ergenlerin bu
ozelliklere sahip olmayan ergenlere gore daha fazla internet bagimlilig1 gosterdikleri bulunmustur.
Benzer sekilde, dijital oyun bagimlist ergenlerin yasitlarina oranla daha fazla duygusal ve kisilik
yapist problemlerine sahip olduklar1 saptanmistir (Yao-Guo vd., 2006). Dijital oyun bagimlilig
gosteren ergenlerde genel psikopatoloji de incelenmistir. 11-21 yaslar1 arasindaki Tayvanl
ergenlerle yapilan bir caligmada, internet ve dijital oyun bagimlilig1 gosteren ergenlerin daha
siddetli psikiyatrik semptomlara sahip olduklar1 bulunmustur. Hostilite (diigmanlik) ve depresyon
ile internet ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli iliskiler bulunmustur. Arastirmacilar bu
iliskinin 4 farkli tiirde agiklanabilecegini ileri siirmektedirler. Birincisi, psikiyatrik semptomlar,
internet bagimliliginin meydana gelmesine ya da kalici bir nitelik kazanmasina yol agabilir. Ikincisi,
internet ve dijital oyun bagimliligi, psikiyatrik semptomlar1 hizlandirtyor olabilir. Ugiinciisii,
internet, dijital oyun bagimlhilig1 ve psikiyatrik semptomlardan her biri 6tekine karsi olan
incinebilirligi artirabilir. Dordiinciisi, kalhitimsal ve c¢evresel risk faktorleri, psikiyatrik
semptomlarin ve internet, dijital oyun bagimlili§inin meydana gelmesine ya da kalic1 olmasina yol
acabilir. Arastirmacilar, yliksek seviyede psikiyatrik semptomlara sahip olan ergenlerin interneti,
duygusal problemler ile bas etmede kullanabileceklerini belirtmektedirler. Ergenlerin kisilik
yapilarinin internet ve dijital oyun bagimliliginda oldukca 6nemli bir faktdr oldugu goriilmektedir.
Ergenlerle yapilan bir ¢alismada, internet ve dijital oyun bagimlilig1 gosteren ergenlerin Eysenck
Kisilik Envanterinin nevrotizm, yalan ve psikotizm alt boyutlarinda daha yiliksek puanlar aldiklar
goriilmiistiir (Cao & Su, 2006). Ayrica, ergenlerin kisilik yapilarinin internet kullanim amaclarini
etkiledigi bulunmustur.

Nevrotik kisilik ozelliklerine sahip ergenler interneti eglence ve kisilerarasi iletisim kurmak
amaciyla kullanmaktadirlar. Disadoniiklik o6zelligine sahip olan ergenler ise interneti sadece
kisilerarasi iletisim kurmak amaciyla kullanmaktadirlar. Bununla birlikte ergenlerin interneti
kullanim amaglar1 ile kisilik oOzellikleri arasinda bir iliski olmadigini gosteren bulgular da
bulunmaktadir. Ergenlerin internette siddet i¢eren oyunlar1 oynamalar ile antisosyal saldirganlik
diizeyleri ve kendilerine yonelik saldirganlik diizeyleri arasinda anlamli bir iliski oldugu da
bulunmustur. (Ceyhan , 2006)

Ilgili alan yazinda internet ve dijital oyun bagimlhilig1 ile ergenlerin depresyon, benlik saygisi,
yasam doyumu, genel psikopatoloji ve kisilik ozellikleri gibi degiskenler arasindaki iligkiler
arastiritlmakla birlikte, bu degiskenler ile internet bagimlilig1 arasinda neden sonug iliskilerini ortaya
cikaran c¢ok smirli sayida arastirma bulunmaktadir. Tayvanli ergen bireylerle yapilan bir
arastirmada, benlik saygisi, yasam doyumu, kisilik 6zellikleri, ,ruh saghigi, aile islevleri ve internet
etkinliklerinin internet bagimliligin1 ne olgiide yordadigi arastirilmistir. Bir yil siliren izleme
caligmalarinin sonucunda, kisilik 6zelliklerinden yiiksek seviyede, heyecan arama ve diisiik 6diil
ihtiyact ile diisiik benlik saygisi, diisiik aile islevleri ve ¢evirim i¢i oyun oynamanin internet
bagimliligini yordadigi saptanmistir. Ayn1 zamanda diisiik hostilite duygular1 ve diisiik kisilerarasi
iliski anksiyetesinin ise internet bagimliligindaki azalmayr Onemli bir boyutta yordadigi
bulunmustur. Arastirmacilar bu risk faktorlerinin, ergenlerde internet ve dijital oyun bagimliligini
onleme politikalarimin olusturulmasinda kritik etmenler olarak degerlendirilmesini tavsiye
etmektedirler.
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Ergenlerde internet bagimlilig1 ve ergenlerin psikolojik ve sosyal iyilik halleri arasindaki iligkileri
belirlemek iizere yapilan arastirmalar genel itibariyle degerlendirildiginde; ergenlerde internet ve
dijital oyun bagimliliginin ruh sagliklar1 iizerinde etki birakma potansiyeline sahip oldugunu
gostermektedir. Arastirmalar, 6zellikle ergen bireylerin sahip olduklart psikolojik bozukluklarin ve
kisilik ozelliklerinin ergenlerin internet bagimliligi gelistirmesinde 6nemli oldugunu; diger yandan
internet bagimliliginin ergenlerin psikolojik ve sosyal iyilik hallerinde azalmaya sebep olabilecegini
ortaya koymaktadir. Bu bulgularin, internet, dijital oyun bagimlilig1 ve ruh sagligi arasinda ¢ift
yonlil bir iligkinin olabilecegi yoniindeki goriisleri destekler nitelikte oldugu soylenebilir. (Ceyhan ,
20006)

17. SONUC ve ONERILER

Internet ve dijital oyunun, ¢ocuklarin, ergenlerin, yetiskinlerin ve hatta bebeklerin bile hayatlarinda
onemli bir yere sahip oldugu ve artik ¢agimizin bir gerekliligi oldugu gergegi yadsinamaz olmakla
birlikte, bireylerin hayatinda bu kadar biiyiik bir éneme sahip olan bu degisken hakkinda pek cok
arastirma yapilmistir. Bu ¢alismanin amaci, yapilan tiim bu arastirmalar1 sentezleyerek psikoloji
penceresinden bakabilme ve alan yazina katki saglayarak, konu hakkinda daha hizli bir bilgi
verebilmektir. Internet ve dijital oyun kullanimmin kisilere getirdigi pek cok olumlu ve olumsuz
faktor bulunmaktadir. Yapilan tiim aragtirmalar cinsiyet degiskeni {izerinden incelendiginde,
bagimlilik seviyesinin erkek 6grenciler agisindan anlaml diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Erkek cocuklarin bilgisayar oyunlarina kiz ¢ocuklarindan daha ¢ok ilgi gosterdikleri bilinmekle
birlikte kullanim amagclar1 ve tiirleri de farklilagsmaktadir. Oyunlarin genellikle erkeklere hitap
edecek maskiilen bir tarzda iiretilmesi bu durumun nedenleri arasinda sayilabilir. Dijital oyun
bagimliligin nedenleri arasinda ise, bireylere sanal bir sosyallik yaratmasi ve gercek hayatta elde
edemedikleri ancak arzuladiklari basariya kolayca ulagsmalarini saglamak oldugu goriilmektedir.
Dijital oyun bagimlilig1 ve yas degiskeni konusunda yapilan arastirma sonuglari ise, yas ilerledikce
dijital oyun oynama sikliginin arttigini, dijital oyuna baslama yasinin 1- 4 yas araligma kadar
distliglinii, bu durumun sebepleri arastirildiginda ise bilgisayar kullanma yeteneklerinin ve
teknolojik imkanlarin yas ilerledik¢e daha iyi olmasindan kaynaklaniyor olabilecegine ulagildi. Bir
diger sebep olarak ise, ebeveynlerin ¢ocuklarinin yaglar1 yiikseldik¢e artan ihmalkar aile tutumlari
gosterilebilir.

Dijital oyunun olumlu yonleri incelendiginde el-goz koordinasyonunu arttirma, gorsel - uzamsal
beceriler, imajine etme kapasitesi, sekillerin sebepleri agiklayabilme, yiiksek matematik ve geometri
diisiinme yetenegi, nesneleri zihinde canlandirabilme, uzaydaki sekillerin biitiinlesmesini saglama,
problem ¢6zme, stratejik diislinme, motivasyon, dikkat, Ozgiiven, gevseme ve giidiilenme
konusunda pozitif yonlii katkilar sagladigi kanisina varilmigtir.

Dijital oyunun olumlu yo6nlerinin aksine negatif etkileri de vardir. Tiim olumsuz 6zelliklerin en
basinda gelen ve en tehlikelisi olarak goriilen ise dijital oyunun bagimlilik potansiyelidir. Dijital
oyunun bagimlilik seviyesinde oynanmasi, 0grencilerin oyunu ger¢ek yasam igerisinde imajine
etmeleri, oyundan dolay:1 giinlilk yasam sorumluluklarini aksatmalar1 ve oyunu farkli aktivitelere
tercih etmeleri gibi sonuglar dogurmaktadir. Bagimlilik seviyesinde bilgisayar oyunu oynama,
ogrencilerin oyun oynamaktan kopamamasi, oyunu ger¢ek yasamiyla bagdastirmasi, oyun
oynamaktan dolay1r sorumluluklarini aksatmasi ve oyun oynamay1 baska aktivitelere tercih etmesi
gibi sonuclar ortaya ¢ikarmaktadir. Akademik basarty1 diistirmekte ve yardimsever davraniglarin
oniine gecmektedir.

Dijital oyun bagimlilig: tani dlgiitleri, DSM-5 tan1 6lgiitleri el kitabinda patolojik kumar bagimliligt
tan1 Olgiitler1 kapsaminda degerlendirilmektedir. Dijital oyun, oyuncular1 bir takim bilesenleri
aracilifiyla kendisine baglamaktadir. Bu bilesenler; basar1 bileseni , sosyal bilesen ve oyuna
dalmadir. Bu bilesenler dijital oyunun 6zelliklerini kapsamaktadir.
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Dijital oyun bagimliliginin yalmizlik degiskeni ile iliskisi incelendiginde ise, yapilan pek c¢ok
aragtirmadan elde edilen ortak sonug, yalnizlik duygulari hissetme ve yabancilasma ile oyun
bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii anlamli bir iliski oldugudur. Gelisimsel sorunlar, kas-iskelet
sistemi sorunlari, obezite, fiziksel inaktivite ve uyku kalitesinde yetersizlik gibi saglikla ilgili
dogurdugu riskler ise dijital oyun bagimlihiginin fiziksel etkileridir. Ailesiyle saglikli iligkiler
gelistiremeyen, ebeveynleri siklikla dijital oyun oynayan, ailelerinden yeterli sosyal destegi
alamayan ¢ocuklarin, daha ¢ok dijital oyun bagimliligi riski tagidiklar1 sonucuna ulasilmistir.

Elde edilen bir bagka sonuca gore oyunlara yerlestirilen reklamlar sayesinde ¢ocuk oyuncularin
cocuk tiiketicilere doniistiiglinii s0ylemek miimkiindiir.

Dijital oyun bagimlilig1 ve 6z yeterlilik degiskeni incelendiginde ise; 6z yeterlik ihtiyaci arttikca
dijital oyun bagimlhiligi diizeyinin azalacagi sonucuna ulasilmistir. Ilgili konu psikopatoloji ve
kisilik yapist degiskenleri agisindan incelendiginde internet ve dijital oyun bagimlilig1 goriilen
ergenlerde depresyon ve 6zkiyim diisiincesi diizeylerinin daha yiiksek oldugunu ortaya koyan
bulgular bulundugu gibi, internet kullanim seviyesinin depresyon, anksiyete ve sosyal korku
(fearfulness) ile bir iliskisi olmadigin1 gosteren veriler de bulunmaktadir. Literatiirdeki bu karsitlik
daha kapsamli aragtirmalarla detaylandirilabilir.

Elde edilen tiim sonuglar neticesinde; dijital oyun bagimliligi kavraminin giincel ve yaygin olmasi
literatiirde bu alanda yapilacak iliskisel ve deneysel arastirmalarin boslugunun doldurulmasi
gerektigini  karsimiza c¢ikartiyor. Bu kavramin farkli degiskenlerle beraber incelenmesi,
tetikleyicileri, nedenleri ve etkileri konusunda detayl: fikir sahibi olunmasi acisindan etkili olabilir.
Milli egitim miidiirliikklerince, ailelere ekran kullanimi ve bu konuda c¢ocuklarmma nasil
yaklagacaklar1 konusunda seminerler diizenlenmesi faydali olabilir. Bunun disinda ¢ocuklarin 6z
yeterlilik kazanmasi, etkili sosyallesebilmesi i¢in ebeveynler ve 6gretmenler tarafindan destek
verilebilir. Dijital oyun bagimlilig1 giiniimiizde en ¢cok PUBG oyunu ile karsimiza ¢ikmaktadir.
Dijital oyun bagimlilignt PUBG oyunu baglaminda, genel 6zellikleri ve psikoloji perspektifiyle
incelenebilir.
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