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OZET

Giliniimiizdeki g¢ocuklarin yasam kosullarina da bagli olarak dijital oyunlara yonelimi arttig1
goriilmektedir. Hizla degisen teknoloji bireylerin teknoloji ve teknolojik aletler ile iliskisini
arttirmaktadir. Internete ulasimin kolaylagmasi, oyun alanlarinin daralmasi, oyunlarin unutulmas ile
birlikte yerini sanal oyunlara birakmistir. Bu c¢alismada derleme makale yontemi ile akademik ve
sosyal anlamda etki olusturabilen dijital oyun bagimliliginin ortaokul 6grencilerinin sosyal gelisim
diizeyine etkisi incelenmek istenmistir.

Anahtar Kelime: Dijital Oyun Bagimliligi, Oyun, Sosyal Gelisim

ABSTRACT

It is seen that today's children tend to digital games depending on their living conditions. Rapidly
changing technology increases the relationship of individuals with technology and technological
tools. With the ease of access to the Internet, the narrowing of playgrounds, and the forgetting of
games, it has left its place to virtual games. In this study, it was aimed to examine the effect of
digital game addiction, which can have an academic and social impact, on the social development
level of secondary school students.

Keywords: Digital Game Addiction, Gaming, Social Skills

1. GIRIS

Oyun genel anlamu ile diisiiniildiiglinde 7'den 70'e bireyin eglence aktivitesi olarak goriiliir. Kiigiik
yaslardan itibaren bireyin gelisiminde 6nemli bir yer tutar. Cocugun duygu ve diislincesinde, kisilik
gelisiminde biiyiik bir 6dneme sahiptir. Cocugun bazen anlatamadigini ya da anlatmak istemedigini
oyun (oyun terapisi) ile anlayabiliriz. Cocuk duygularint oyun ile agiga doker. Duygulart oyun
sirasinda artar ve kabiliyetleri, becerileri gelisir. Oyun ile birlikte ¢ocukta sosyal gelisim, fiziki
gelisim, dil gelisimi alanlarinda etki gostermektedir.

Bilisim erisimine olan kolaylik oyunun oyuncaklari ve ortamin degisimi ile ulasildig
gozlemlenmektedir. Bu kolaylikla ¢ocuklar i¢in istedikleri her yerde her anda dijital oyuna erigim
oldukca kolaylagmistir.
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Bu kolaylik olumsuz pek ¢ok etki olusturmaktadir. Sanal ortamlarda oynanan oyunun kontroliiniin
saglanamamasindan dolay1 "dijital oyun bagimlili1" kavrami ortaya ¢ikmistir. Piaget'e gore bireyin
zihinsel gelisimde davraniglarinda oyun olduk¢a Onemlidir. Piaget'e gore ii¢ donem oyunun
gelisiminde 6nemlidir. Bunlardan ilki sonsomotor donemidir. Fiziki davranislarin 6nemli oldugu bir
donemdir. Sembolik oyun ve ii¢lincii donem oyunun kurallara uygun oynandigi bir donemdir
(Donmez,2018).

Internet giiniimiiz sartlarinda olduk¢a ©6nemli bir haberlesme agidir. Giin igerisinde olduk¢a
zamanimizi harcadigimiz medya ve baglantilar, zamanimizin O6nemli bir yerini almaktadir.
Teknoloji ile gelisen ¢cevrimigi oyunlar iletisim ag1 olarak da kullanilmaktadir (Uysal,2017).

2. OYUN

Insan yasamim olusturdugu cevre ile yasadiklarimi gordiiklerini taklidini yaparak hareketler ile
iletisim kurarak bunun bilincinde olmadan ¢ok eskiden beri oyunu hayatlarina sokmuslar. Avlanma
ve avcilik ile kullanilan materyallerin seslerini hareketlerini taklit ederek oyunu ortaya
cikarmiglardir. Avlanan insanlar1 veya ailelerini taklit eden ¢ocuklar yeni oyunlar gelistirmislerdir
bu sekilde eskiden giinlimiize taklit ile oyun bu sekilde gelismistir (Yengin 2010).

Freud oyunun ¢ocuklarin duygusal olarak gelisiminde onemli bir yer aldiginm1 belirtmektedir. Oyun
stirasinda ¢ocuk i¢sel olarak daha duygusal olur ve buna ulasabilmek daha kolay olur. Oyunun etkisi
ile cocuklar biraz da olsa duygusal sikintilardan uzaklasabilir ve imkani bulurlar (Hazar 2016).
Oyun bazi toplumlarda miizik, kiiltiirel bir inanis tiirli olarak gelismektedir. Bazi ilkel topluluklarda
yaratictya inanmanin bir bi¢imi olarak dans figiirleri ile ayinler ile kiiltiirel davramig kaliplar ile
karsimiza ¢ikan etkinlik olarak da adlandirilmaktadir. Bu sebeple oyun bazen maddi bazen manevi
bir etkinlik olarak ortaya c¢ikmaktadir. Oyun genel anlami ile eglence ve sosyallik olarak da
goriilmektedir. Eski toplumlarda top ve tablolar ile oyun oynandig: literatiirlerde goriilmektedir.
Yasanan toplumun kiiltiiri, orfii, adetine gore oyunlar degisiklik gostermektedir. Yapilan kazi

caligmalarinda eski zamanlara yonelik pek ¢cok oyuncak kalintis1 bulunmustur (Bener,2013).

3. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI

Literatiir incelendiginde pek c¢ok oyun taniminin oldugu goriilmektedir. Sosyal sartlarimiz,
toplumun 6zellikleri ve teknolojinin gelisimine gore oyun taniminda degisim oldugu sdylenebilir.
Degisen ve gelisen bilisim teknoloji ile de oyunun farkli bir algiya dogru yoneldigi sdylenebilir.
Oyunu tarih boyunca arastirmacilar pek c¢ok farkli tanimda kullanmistir. Aristoteles oyunu
cocuklarin biiyiidiiklerinde yapacaklarinin bir taklidi oldugunu sdyler. Comenius ise oyun dgrenme
acisindan 6nemli oldugunu belirtmektedir. (Eni,2017) Oyun tarihine bakildiginda insanoglunun
varolusundan itibaren her yerde egitim, sosyal gelisim i¢in dogumdan itibaren baglayan ve geliserek
devam eden gelistirici bir davranis grubudur (Bilgin 2015).

"Bagimlilik" {izerine yapilan pek c¢ok farkli tanim vardir. Bu fark degisen madde veya iliski
tiirlinden dolay1 degisim gostermektedir. Genel olarak bagimlilik bir madde veya iligki sonucunda
olusan 6zel bir etki olarak goriilmektedir. (Young,2009)

TDK 'da ise oyun, kurallarinin belli oldugu ¢ocugun zekasini, becerilerini gelistiren bireyin giizel,
eglenceli bir vakit gegirmesine yarayan davranig biitliniidiir (TDK 2020).

Belli bagh g¢ergevesi, kurali olan, amac1 olan bir bilisim araci ile (cep telefonu, bilgisayar, tablet
v.b.) oynanan oyun biitiiniine denir (Samur 2016). Dijital oyun bilgisayar temelli olup gorsel
objeler, oyun araglar1 benzeri oyun ara¢ geregleri ile bir ya da birden fazla oyuncu ile ¢evrimigi
olarak bir arada eglence etkinligi olarak tanimlanmaktadir (Farsga 2001).

Reeves ve Read (2009) dijital oyunun yasamimizda onemli bir yere gelmesini Onemini oyun
tsunamisi ile acgiklamakta ve bunu 3B ile gostermektedir. Bunlar biiyiik paralar, biiyiik insan ve
bliyiik zaman olarak agiklanmaktadir. Oyunlar1 pek ¢ok insan oynamakta ve gelistirilmektedir.
Gelistirirken oynarken insanlar ¢ok fazla para harcamaktadir. Zamanin farkina varamayan insan bu
oyunlar ile zamaninin biiyiik bir béliimiinii harcamaktadir.
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Sekil 1.1. Oyun Tsunamisi Nedenleri (Reeves ve Read, 2009).

Dijital Oyun tablet, telefon, bilgisayar gibi teknolojik cihazlar ile oynanan oyunlardir. Dijital oyun
bilgisayar odakli olup bilisim aginda gorselligin dnemli oldugu oyun konsolu gibi teknolojik aletler
iizerinden ¢evrimici agdan oynanan oyunlardir (Ankara Kalkinma Ajansi 2016). Dijital oyun
bagimlilig1 bilisim oyun alaninda kisinin geg¢irilen siireyi fark edemeyip farkli etkinliklere karsi olan
ilgisinin kaybolusu sonucunun olumsuz olmasina ragmen oynamaya devam etmesi biraktigi anda
psikolojik olarak kotii yoksun hissetmesi gibi olusan diirtii bozuklugu olarak adlandirilmaktadir
(Yalgin Irmak ve Erdogan 2016). Saglik Bakanliginin 2018 dijital oyun bagimliligi ile ilgili yapmis
oldugu calistayda teknolojinin gelisimine bagli olarak davramigsal bircok bagimlilik tiirlerinin
oldugu goriilmiistiir. Son zamanlarda bu bagimliliklardan giin gectikge artan bagimlilik tiirlerinin
biri de dijital oyun

bagimhiligi oldugu calistaym sonucunda ortaya ¢ikmustir. Ulkemizde giderek yayilan oyun
bagimlilig1 dnemli bir halk saglig1 sorunu olusturdugu sonucuna varilmastir.

Diger bagimlilik tiirleri gibi dijital oyun bagimliliginda kisinin hayatina pek ¢cok olumsuz etkisi
bulunmaktadir. Bireyin ve g¢evresinin yasamina ¢evresi ile olan iletisimi ne mesgul oldugu ise
sorumluluklarini ihmal etmesine sebep olabilir.

3.1.DIJITAL OYUN BAGIMLILIGININ BELIRTILERI

Kisinin dijital oyun bagimlis1 oldugunu belirten bazi durumlar vardir. Bunlar: yalan sdyleme, bize
yapilan uyar isaretleri, endiseler, oyun oynadigini saklamak, oyun disindaki gelisen durumlara
ilginin kaybi, ice kapanma, sosyal faaliyetlerden uzaklik, 6fke, olumsuzluklarina ragmen oyun
oynamaya1 tercih etme gibi pek ¢ok bagimlilik belirtileri bulunmaktadir (Young,2009).

. Lemmens, Volkenburg ve Peter (2012), DSM IV' te bagimliligin temeline bagl olarak oyun
bagimliligin1 degerlendirmistir:

. Geri Cekilme (withdrawal): Oyun oynarken bir anda gelen sinir ve huysuzluk gibi ruhsal ve
fizyolojik sorunlarin yaganmasi durumu.

o Niiksetme (relapse): Oyun oynama davranisini kontrol edememe yeniden oyun oynama
istegi.

. Belirginlik (salience): Odak oynanan oyundur. Kisinin duygu ve diislincesine etki eder
duruma gelmistir.

o Catisma (conflict): Oyun oynamanin etkisi ile karsisindaki etrafindaki kisilerle ¢atisma
icinde olmasi ve yalan sdylemesi durumu.

. Tolerans (tolerance): Kisi kendini oyuna kaptirmasinin sonucunda egitim, is ve yasaminda
sorunlarin baslamasi.
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o Durum degisikligi (mood modification): Birey eglenceyi deneyimler ve bir¢ok duyguyu st
diizeyde yasar. Bununla birlikte olusan sikintilardan kagmak i¢in siirekli oyuna bagvurur.

o Sorunlar (problems): Oyunun abartilmasi ile kisi yasaminda ve sosyal iligkilerinde
problemler yasar.

3.2. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGININ OLUMLU VE OLUMSUZ YONLERI

Cocuklarda dijital oyun bagimhiligimin o6nemli nedenleri arasinda basarisizlik yasanilan
huzursuzluklar ve yetersizlikler bulunmaktadir insanlar hayatlarin1 herhangi bir ¢aba gostermeden
kolay bir sekilde kazanmak isterler. Bu nedenle 6zellikle de ¢ocuklarda yasamlarinin {istesinden
gelemedikleri zamanlarda psikolojik hastaliklar ve moral bozuklugu ile dijital oyun ortami daha
cazip, iyi gelmektedir. (Yalgin, 2009)

Sosyal olarak yetersiz bir ortam, yasaminda olan problemler, aile i¢i olusan sorunlar, yalnizlik gibi
nedenlerden dolay1 da dijital oyun bagliligina yonelebildigi soylenebilmektedir.

Dijital bilisim ortami genel anlamda bireylerin kontrol edemedigi zamanlarda giincel ve sosyal
hayatin1 olumsuz yonde etkilemektedir. Insanlarin isine ve kisiligine, ugrasina gore sekillendirdigi
ve ortamda yasadig iletisim kurdugu sosyal bir ortami olusturmustur. Bir ortamda saglikli olarak
bir iletisim kurabilmek icin aktif bir zihin ve sosyal iligki kurabilme becerisine sahip olmak
gerekmektedir. Hayatimizdaki teknoloji ile insanlar zihinlerini dijital mecralar ile mesgul ederek
iletisimi goz ard1 etmektedirler. Bu durum kisilerin yiiz yiize degil sosyal iletisim aglar lizerinden
sanal olarak bir iletisim tercih ettiklerini gostermektedir. Sanal ortamda diinyanin her yerinde
rahatca dolagirken yanimizdaki insanlar1 taniyamayabiliriz.

Alternatif hale gelen dijital diinya tanidiklari ile sohbet etmek yerine yeni taninan insanlar ile
tanigsmayi, iletisim kurmayr daha cazip duruma getirmistir. Bu ise bireyleri yasamdan kopartip
yalnmizlagtirmistir. Farkli insanlar ile dijital ortamlarda dijital araclar ile iletisim kurmak kisinin
sosyal hayat1 ve ailesinde sorunlara neden olmaktadir. Kisi sanal ortamda olusturulan davraniglar
ogrenir ve onlar1 kullanmaya baslar (Ogel,2012). Dijital oyunlarin kisilerin akademik ve sosyal
becerilerinde olumsuzluklara sebep olacagi bu neden ile sosyal ve psikolojik problemlerin
olusabilecegi goriilmektedir. (Cengiz Sahin,2012)

Bu alanda yapilan ¢alismalarin dijital oyunlarin bagimliliga sebep olduguna ¢ocuklarin sosyal ve
kiiltiirel yapilarina zarar verdigi ve saldirganlastiklarina neden oldugu ifade edilmektedir
(Dogan,2006).

Kisiler kendilerini nasil goérmek istiyor ise bu sanal diinyada olusturulan sahte kimlik ile kars1
tarafta kendilerini o sekilde tanitabilirler. Fakat bir siire sonra ortaya ¢ikan abartilan kimlik kisinin
diger insanlar ile olan gilivenini olumsuz anlamda etkilemektedir. Kisilerin 6zellikle sosyal aglarda
paylasilan bilgileri gérebilmeleri kisinin mahrem alanlarina girmelerine sebep olabilir.

3.3. DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI SOSYAL GELIiSIiM

Ergiir (2013) yapmis oldugu arastirmada siddet i¢eren oyunlarin ¢ocuklar1 saldirganliga dogru itip
icmedigi ve benlik saygilarin1 arastirmak istemistir. Calisma sonucunda siddet igerikli olan
oyunlarin ¢ocuklar1 saldirganliga ittigi goriilmiistiir. Siddet igerikli oyun oynayan ¢ocuklarin benlik
saygisinin daha diisiik oldugu arastirma sonucunda goriilmiistiir. Ayaz (2012) 365 Ogrencinin
katilimu ile yaptig1 ¢aligmada internet bagimliligi ve oyun bagimliligi arasinda anlamli diizeyde bir
iliski oldugunu goérmiistiir. Oyun bagimlilig1 ile utangacglik arasinda anlamli bir iliski oldugu
sonucuna varilmaistir.

Sosyal beceri ¢ocuklarin hayat ile ilgili 6nemli olan sorumluluklar1 saglikli bir sekilde yapmalari,
sosyal ihtiyaglarin1 kendilerinin yapabilmesi, toplum igerisinde iiretken olabilmeleri agisindan
diisiince ve davranislarinin uyum igerisinde kullanilabilmesini belirtmektedir. Saglikli iliski kurma
ihtiyaglarim1 giderme, sosyal alanda iyilik, duygu ve diisiincelerini yonetebilme gibi olumlu
becerileri icermektedir (Mccombs,2004).

http://www.ssdjournal.org Social Science Development Journal journalssd@gmail.com

206




Social Science Development Journal 2022 March Volume: 7 Issue: 30 pp: 203-209
Doi Number : http://dx.doi.org/10.31567/ssd.574

3.4. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI iLE iLGIiLi YAPILAN CALISMALAR

Tiirkiye dijital oyun sektoriinde daha kurumsallasamamistir. Bunun sebebi ise oyun
gelistirilememesi ve bu alandaki girisimlerin, fiyatlarinin pahali olmasi1 deneyimli isgiicli ve tesvikin
olmamasidir. Ulkemizde pazar payr 150-200 milyon ABD dolar1 olan pek ¢ok firma da
bulunmaktadir (Bulus,2008).

Oztiirk (2007) yaptigi "Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklarin Bilissel ve Duygusal Gelisimleri
Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi" isimli incelemede &grencilerin %34’ii bilgisayar1 oyun- eglence
ve arastirma-6grenme i¢in kullandig1 arastirma sonucunda ortaya ¢ikmustir.

Cakilc1 (2013) yaptigi bir arastirmada 205 kisi ile video oyunlar1 ve saldirganlik arasindaki iliskiyi
aragtirmigtir. Bu arastirma sonucunda oyun bagimliligi ve saldirganlik arasinda pozitif yonde
Oonemli bir sonuca ulasilmstir.

Kogak ve Kose (2014) yapmis oldugu arastirma sonucunda ergenlerin bilgisayar oyunu oynamasi
ile sosyallesme siireglerindeki iliskiyi arastirmistir. 13/14 yas ile sinirlandirilmis 365 6grenci ile
arastirma yapilmistir. Arastirmada g¢ocuklarin 2 saatten fazla bilgisayar oyunu oynayanlarin
arkadaslik, akademik ve sosyal iliskilerinde problemler oldugu goriilmiistiir. Ailesi ve gevresi ile
iletisim konusunda sorun yasayanlarin bilgisayar oyunlarina bagimli oldugu arastirma sonucunda
goriilmiistiir. Ayn1 zamanda bagimli olan ¢ocuklarin okul basarisinin diistiigli hayat kalitesinde
azalmaya dogru yoneliminin oldugu arastirma sonucunda ortaya ¢ikmuistir.

Yigit (2008)'in yapmis oldugu arastirmada 10-14 yas araligindaki 6grencilerin, sosyal becerileri ve
depresyon durumlari {izerindeki etkisine bakilmistir. Ailenin sosyoekonomik durumu ile sosyal
beceri ve depresyon arasinda anlamli bir iliski oldugu goriilmiistiir.

Yiiksel Giin (2008) 10-11 yas aralifindaki dgrenciler ile yaptig1 ¢alismada internet kullanimina gore
ogrencilerin sosyal beceri ve saldirganlik diizeylerini arastirmistir. Internet kullanim1 gelismis olan
ogrencilerin sosyal beceri diizeylerinin de gelistigi goriilmiistiir.

4. SONUC VE ONERILER
Yapilan caligmalar dogrultusunda dijital oyun bagimlilig ile sosyal egilimlerinde 6z becerilerinde
anlamli bir iliski oldugu goriilmistir Aksel (2018) yapmis oldugu arastirmada dijital oyun
bagimlilig1 ile sosyal egilimleri arasinda 6zellikle siddet alt baglhiginda anlamli bir iliski oldugunu
gormiistiir. Aktas (2018) caligmasinda internet ve oyun bagimliliginin psikolojik olarak saglamlik
arasindaki iligskiye bakilmistir. Oyun bagimliligi ve psikolojik saglamlik arasinda bir iliski oldugu
dijital oyun bagimhilig1 arttikca psikolojik saglamligin azaldigir goriilmiistiir. Ayn1 zamanda oyun
bagimlilig1 arttikga fiziki anlik 6fke diigmanlik gibi davranislarda anlamli bir durum oldugu
gozetilmistir.
Kilig (2020) yaptig1 ¢alismada gece dijital oyun oynayan c¢ocuklarin giin igerisinde dijital oyun
oynayan ¢ocuklara nazaran daha fazla dijital oyun bagimlis1 oldugu sosyal hayatinda ve iliskilerinde
sosyal ve duygusal yalnizliga sahip oldugu tespit edilmistir. Ayn1 sekilde romantik iligkilerinde de
sosyal ve duygusal 6l¢ek arasinda pozitif bir iliski goriilmiistiir. Bireyler ile iletisim olusturmakta
zorluk yasayanlarin sosyal ortamlarda daha ¢ok zaman harcadiklarini sosyal mecrada daha kolay
iletisim kurmasi daha kolaydir (Young 2011).
o Okullarda belirli zaman dilimlerinde dijital oyun bagimlilig:r ile ilgili 6grencilere,
ogretmenlere ve ailelere seminer verilebilir.
o Bilgisayarin daha etkin kullanimi i¢in ¢alismalar hazirlanabilir.
o Dijjital oyun bagimliliginin zararlarinin farkindaligin1 anlatmak i¢in sunular hazirlanip
sunulabilir.
o Cocuklarin akran grubu ile sosyal ortamlarda daha fazla vakit gecirebilecekleri aktivite
alanlar1 olusturulabilir.
o Aile i¢i paylasim giin i¢i degerlendirmesi gibi aktiviteler yapilabilir.

Aile ve ¢ocuklara kitap okuma hobi edinme gibi aligkanliklar edindirilebilir.
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o Ailelerin belli zaman araliklari ile dijital oyunlar1 incelemesi ¢ocuklar1 i¢in uygun igerikli
oyunlara belli zaman araliginda izin verilmesi 6nerilebilir.

o Disarida oyun alanlarinda cocuklar1 6zendirici materyaller ile daha fazla zaman oyun
oynamalar1 konusunda tesvik edilebilir.

o Okullarda fiziki olarak etkinlikler arttirilabilir.
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