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Oz

Oyun, cok eski zamanlarda insanlarin hareketleri ve
taklitleriyle var olmus bir olgudur. Genel olarak eglence,
bos vakit degerlendirme veya egitim gibi cesitli amaglar
bulunmaktadir. Teknolojinin gelismesi ve sokaklarin
aileler tarafindan glvensiz bulunmasi, evde oyun
oynama kiltirinin dogmasina yol agmistir. Geleneksel
olarak niteleyebilecegimiz sokak oyunlari 1947 yilinda
ilk eglence cihazinin gelistiriimesiyle farklilasmistir.
Once atari salonlarinda oynanan oyunlar, teknoloji ve
internetteki hizli gelisme ile ginimdizde televizyon,
bilgisayar, tablet ve cep telefonlariyla oynanabilir hale
gelmistir. Hayatimizin her aninda bulunan dijital oyunlar
belirli etkilere neden olabilmektedir. Bu noktada dijital
oyunlarin en dnemli etkisi ise bagimlilik olarak karsimiza
¢tkmaktadir. Bagimlilk bireylerin sosyal iliskilerinde ve
hayatinindigeralanlarindaolumsuzluklarayolagmaktadir.
Diinya Saglik Orgiit’niin verilerine gére dijital oyunlar

Abstract

Game is a phenomenon that existed in ancient
times with the movements and imitations of people.
Game in general, has purposes as entertainment,
filling up leisure time or contributing to education. The
development of technology and families’ perception
of the outside World which is insecure, have led to the
emergence of the culture of playing games at home. In
light of rapid development of technology and internet,
street game which can be described as traditional,
were differentiated with the development of the first
entertainment device in 1947, and the games played
in arcade halls have become playable on television,
computers, tablets and mobile phones. At this point,
the most important effect of digital games appears
as addiction. Addiction affects individuals’ social
relationship, in fact the whole life negatively. According
to the world health organization, digital games can

Anahtar Kelimeler

fiziksel aktivite, sagliksiz beslenme, gbrme ve isitme ile
ilgili hastaliklar ile iskelet sorunlari, uyku bozukluklari ve
depresyon gibi blylk sorunlara da neden olabilmektedir.
Dunya genelinde dijital oyun oynama bagimliliginin %1,3
ile %9,9 arasinda yayginlik kazandigi ve sirecin devam
ettigi bilinmektedir. Bu oranlara gore; her 10 kisiden
1'i oyun bagimlisidir. Rakamlar, ¢ok ciddidir ve kontrol
altina alinmasi blyldk 6nem tasimaktadir. Bu nedenle
calismada dijitallesmeyle birlikte hayatimiza giren dijital
oyun, dijital oyun bagimlilig, bu bagimhhgin olumlu ve
olumsuz etkilerini agiklamak amaglanmistir. Hangi yastan
olursa olsun dijital oyunlarin, bireyler Gzerindeki etkileri
onemlidir. Dijital oyun oynama davranisinin gin gegtikce
artmasli ve dijital oyun bagimliligi Gzerine yeteri kadar
calisma bulunmamasi agisindan yapilan ¢alisma énem
tagimaktadir. Calisma ampirik bir analize dayanmamaktir
ve mevcut calismalar derlenerek konu ele alinmistir.

also cause major problems such as sedentary lifestyle,
unhealthy nutrition, visual and hearing impairments,
skeletal problems, sleeping disorders, depression. It
is stated that digital game addiction has gained and
continues to gain between 1.3% and 9.9% worldwide.
When we look at these rates, 1 in 10 people are
addicted to games. This ratio is very serious and it is
seriously significant to control it. Therefore, in this
study, it is aimed to explain the positive and negative
effects of digital game, digital game addiction and
digitalization. The effects of digital games on individuals
are important at any age. The study is important in
terms of increasing digital game behavior day by day
and insufficient research on digital game addiction. The
study is not based on an empirical analysis, the current
studies were compiled and the subject was discussed.

Oyun, Dijitallesme, Dijital Oyun, Bagimhlk, Dijital Oyun Bagimhhgi
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Giris

Gegmisten glnlimiuze teknolojik gelismeler hayatimizin birgok alaninda farklilasmaya
yol agmistir. internetin gelisimi ve dijitallesmeyle birlikte aliskanliklarimiz ve hayat tarzimizda
degisiklikler olmustur. Gerek bilgiye ulasmada ve paylasmada gerekse iletisimde hizli dontsiimler
meydana gelmistir. Dijitallesme insanlara bilgiyi sunan, kullaniciyi pasif bir durumda tutan Web
1.0 ile baslamis, kullanicinin geri bildirimine ve dijital igerik Gretmesine imkan veren Web 2.0 ile
devam etmistir. Glinimuzde ise makinelerin verileri anlamasina ve yorumlamasina imkan veren
Web 3.0 teknolojisine gegilmektedir (Alptekin, 2020: 140).

Tam bu gelismeler 1s1ginda tarihi ¢ok eskilere uzanan oyunlarda da degisim yasanmistr.
Saklambag, korebe, futbol, zar, kagit, ip atlama vb. geleneksel sokak oyunlari, dijitallesmeyle
birlikte ekranlara tasinmis ve tuslar yardimiyla oynanir hale gelmistir. Cocukluktan itibaren
bircok acidan gelisimimize katki sunan oyunlar, giinimizde katki sunmanin yaninda, yasam
tarzimizda degisiklik yaratacak etkilere sebep olmaktadir. Aslinda oyunun tarihine baktigimizda,
kiltir ile yakindan iliskili oldugu da goériilmektedir. Ozellikle insanlik tarihinin ilk zamanlarinda
hayatta kalmak icin yapilan “avlanma” gibi aktivitelerin, sonraki donemde oyuna dénlismesi ve
bir kiiltiir haline gelmesi dnemlidir (Huizinga, 2006: 14-20). insanlik tarihinde kendine yer bulan
oyunlar, sonrasinda daha ¢cok cocuklarin sokaklarda bos vakitlerini degerlendirmek ve eglenmek
icin tercih ettikleri bir aktivite haline gelmistir.

Oyunlarin dijitallesmesinin bu kadar ilgi gérmesinin farkli nedenleri de bulunmaktadir.
Sehirlesmeyle birlikte kalabaliklasan sokaklar betonlasmis, cocuklarin oyun oynayabilecegi
alanlar daralmistir. Ote yandan farkli sehir ve kiiltiirden gelen kisilerin ayni blgelerde yasamasi,
mahalle-komsu kiltliriinin gittikce azalmasi gibi nedenlerden sokaklar glivensiz hale gelmistir.
Ayrica dijital oyunlarin gesitliligi, bireylerin gercekte yapamayacagl seyleri sanal ortamda
yapmasina imkan vermesi, gercek hayatta ulasamayacagi statl veya itibara oyun karakteriyle
ulasilmasi ve her an her yerde oynanabilmesi dijital oyunlari cazip hale getirmistir.

GunlUmuzde oyunlar ticari bir meta haline gelmis ve daha fazla oynanmasi adina sirketler
tarafindan farklh oyun tirleri Uretilmistir. Tablet ve telefonlarin ¢ok kiicliik yaslarda cocuklara
verilmesi, cocuklarin dijital oyunlarla tanisma yasini oldukga diislirmistir. Tasarlanan oyunlarin
en temel amaci; bireylerin oyun basinda daha fazla vakit gecirmesini saglamaktir. Oyuncular
bir oyuna ilgi gosterip vakitlerinin cogunu oyunla harcadiginda, bu durum oyun sirketlerinin
daha fazla kazanmasini saglamaktadir. Ayrica oyunlarin bedava sunulmasi, fakat oyun ici satin
almalara yer verilmesi, hicbir geliri olmayan kii¢lik cocuklarin oyun icinde satin alma islemini
gerceklestirmek icin farkli yollara basvurmasina yol acabilmektedir.

Dijital oyunlar; strateji, savas, bulmaca, rekabet, macera vb. icerige sahiptir. Oyunlarin
icerigi ve bu oyunlara ayrilan zaman farklilastikca, oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri de
farklilasmaktadir. Dijital oyunlarin en 6nemli olumsuz etkisi; bagimliliga yol agmasidir. Bagimhlik
denilince akla ilk olarak madde bagimliligi gelse de dijitallesmeyle birlikte televizyon, telefon,
internet ve oyun bagimhligi gibi kavramlar hayatimiza girmistir.

Oyunlarin sirekli hedefler belirlemesi, bir sonraki hedefin belirsizligi gibi gerekgeler
bireylerin merak duymasina ve hedefe ulasmak icin oyun basinda daha fazla vakit gegirmesine
neden olmaktadir. Ayrica oyunlarda belirli seviyelere gelmis kisilerin diger oyuncular tarafindan
ilgi gdrmesi, bireylerin oyun basinda harcadigl vaktin uzamasina yol agmaktadir. Bdylece bu
kisi gercek hayatta kendini huzursuz ve mutsuz hissederken, oyun oynarken daha 6zglivenli ve
mutlu olabilmektedir. Bu kisiler oyun oynamadiginda stresli, gergin ve saldirgan davranislarda
bulunabilir. Bagimhlikta “yoksunluk” olarak adlandirilan bu belirtiler, bireyin oyun oynanmadigi
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zamanlarda yasadiklariyla es degerdir (Ayhan & Koselioren, 2019: 5). Bagimhhgin fark edilmesi
uzun zaman almaktadir. Fark edildigi takdirde tedavi edilmeli ve masum goériinen dijital oyunlara
karsi tedbirli davraniimalidir.

Dijital oyun bagimlihg insanlari hem sosyal hem fiziksel hem de psikolojik olarak
etkilemektedir. Dijital oyunlara bagimhlik arttik¢a, kisinin sosyal faaliyetlerinde ve kisilerarasi
iletisiminde azalmalar meydana gelmektedir. Bu durum bir siire sonra bireyin ¢evresi tarafindan
tepki gérmesine ve dislanmasina kadar giden olaylarin yasanmasina yol agmaktadir. Jeong ve
arkadaslarinin dijital oyun bagimhlarinin yalnizhgi, depresyon durumu ve agresifligi Gzerine
yaptigl arastirmaya gore; yalniz yasayan ve depresif insanlarin oyun bagimliligina yonelik
egilimlerinin oldugu, oyunlarin gergek hayattaki sosyal sorunlari ¢dzmek icin bir ara¢ olarak
gorildugi, agresifligin oyun bagimhligiyla giicli bir iliski icinde oldugu, bunun nedeninin ise
siddet icerikli oyunlar olabilecegi belirtiimektedir (Akt. Celebi, 2020: 245-246).

Diinya Saglik Orgiiti yaptigi arastirmalarda her 10 kisiden 1’inin oyun bagimlisi oldugunu
aciklamistir (WHO, 2021). Dijital oyunlar ile bagimlilk arasindaki bu gi¢li etki nedeniyle
calisma kapsaminda dijital oyun ve bagimlilik konusu ele alinmistir. Dijital oyunlarin bagimliliga
yol agmasi, bireyin hayatini biylk oranda etkilemektedir. Bu nedenle ¢alismada dijitallesmeyle
birlikte hayatimiza giren dijital oyun, dijital oyun bagimhligi, bu bagimliligin olumlu ve olumsuz
etkilerini aciklamak amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, dijital oyun bagimhligi konusu
ampirik bir analiz yerine, mevcut galismalar derlenerek ele alinmistir. Dijital oyun bagimlilig
hayatimizda yeni var olmus kavramlardan biridir ve bunun acgiklanmasi, arastiriilmasi énem
tasimaktadir. Literatlirde dijital oyun bagimhligi tGizerine yeteri kadar calisma bulunmamaktadir.
Bu kapsamda ¢alisma; dijital oyunlari, dijital oyun bagimliligini ve bu bagimhligin neden oldugu
etkileri ele alarak agiklamasi bakimindan énemlidir.

Dijital Teknolojilerin Gelisimi

Teknolojik gelismeler hayatiminiz birgok alanini etkilemis ve bunun sonucunda ¢ogu alanda
degisim yasanmistir. Bu gelismelerden belki de en 6nemlisi; dijitallesme Uzerine olmustur. Bilgi
teknolojilerinde yasanan gelismelerle analog materyallerin sayisallasma siireci baslamistir.
Sayisallasmanin is ve yasam siireglerine de tesir etmesiyle, dijitallesme baslamis ve dijital bir
donisim gerceklesmistir. Sayisallasma genel olarak analogda bulunan bilgileri sayisal kodlarla
depolamayi ifade etmektedir. Dijitallesme ise sayisallasma ile yakin olmasina ragmen farkhliklar
icermektedir (Yankin, 2019: 8-9). Dijitallesme genel anlamda; veri, ses, mizik, metin, fotograf
ve hareketli gorinti biciminde olan her tirli enformasyonun bit’lere ya da bilgisayar diline
mikroislemciler kullanilarak dontstirilmesidir. Bu durum da ¢ok fazla verinin kolay bir sekilde
depolanmasini, iletilmesini ve dagitilmasini saglamaktadir (Degirmencioglu, 2016: 593).
Dijitallesme ile birlikte insanlar arasi bilgi alisverisi hizlanmis, ¢ok blyilk veriler ¢cok hizli bir
sekilde ulastirilir hale gelmistir.

Dijitallesme, dnce Web 1.0 teknolojisiyle baslamis ve 1990 yillarin sonlarina dogru sosyal
medyanin yayginlik kazanmasiyla Web 2.0 teknolojileri gelistirilmistir. Web 2.0 ile birlikte bilgi
paylasimi ve haber alma hizi artmis, iletisim de bu hizla dogru orantili sekilde etkilenmistir.
Sosyal aglar, bloglar, mikrobloglar, igerik paylasilabilen siteler, podcast, wikiler, sosyal medya
uygulamalari ve benzeri uygulamalar ile karsilikh etkilesim ve iletisim artmistir (Alptekin,
2020: 139-140). iceriklerin yalnizca insanlar tarafindan anlagilmasina imkan veren Web 2.0
teknolojisinin ardindan, igerikleri artik makinelerin ya da bilgisayarlarin da anlayabildigi ve
yorumlayabildigi Web 3.0 teknolojisine gegilmeye baslanmistir. Web 3.0’in temel islevleri ise;
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makinelerin verileri anlamasini saglamak, verileri kategorilere ayirarak saklamak, erisimi kolay
halde depolamak, daha yliksek bir veri depolama alanina sahip olmak, makineler tarafindan
ag Uzerinden her tirll veri olusturma ve paylagsma 6zelligine sahip olmak olarak sayilabilir.
Dijitallesmenin gelisimiyle farkli bir boyut kazanan Web 3.0; kisilestirilmis, kisiye 6zel ya da
bireysellestirilmis web teknolojilerinin gelisimini icinde barindirir (Kapan & Uncel, 2020: 283-
285). Oyun teknolojileri ise internetin her (¢ doneminde de énemli bir igerik kategorisi olarak
var olmaya devam etmektedir.

Oyunun Tarihsel Geligimi

Oyun, tarih boyunca farkh sekillerde tanimlanmistir. Oyunun kdkenine baktigimiz zaman,
insanlik tarihi kadar eski oldugu gériilmektedir. Yapilan kazilarda M.O. 800 yillarina ait duvar
resimlerinde iki kizin asik kemikleriyle oynadigl gorilmustir. Hindistan ve Misir’daki duvar
resimlerinde ise; oyun tahtasi (izerinde zarla oynanan oyunlara, topag ve el vurusma oyunlarini
oynayan cocuklara rastlanilmistir (Karaduman & Aciyan, 2020: 459). Oyun, hayvanlarin ve
doganin taklit edilmesiyle gliniimiize kadar uzanan bir olgudur. Bazen belli kurallar ¢ergevesinde,
bazen de kuralsiz sekilde ortaya ¢ikan oyun olgusu her ¢agda ve kiltiirde kendine yer bulmustur
(Can & Demir, 2020: 365). Oyunlar kdltlirden kultlre aktarilarak ginimize ulasmistir. Fakat
glnimuize gelene kadar pek ¢ok agidan da degismistir.

Genel olarak bos vakit degerlendirme, oyalanma ve eglenme gibi amaglarla oynan oyun,
icinde rekabet ve yarisi da barindirmaktadir. Lafargue, bos zaman igin galismaya karsi ¢ikmis ve
calismasirelerini azaltarak giinde en fazla 3 saat calisilmasi gerektigini savunmustur. Geriye kalan
bos zamanin, insanlarin yaraticiliklarini ortaya gikarmalari igin serbest birakilmasi gerektigini
belirtir. Lafargue calisma hakkini elestirirken, bos zaman hakkini savunur. Unlii diisiinirlerin
ve bilgelerin bos zamani destekleyip bu zamani yarattigi icin hala hayatimizda olduklarini dile
getirmistir (1999: 112). Russel da benzer sekilde emek harcanan yogun kapitalist sisteme karsi
cikmis, bos vaktin arttirilmasinin insanhk hakki oldugunu ileri sirmustiir. Russel’e gére bos
vaktin arttirilmasi, topluma da olumlu etki edecek ve kiiltlirel gelismelere hizmet edecektir.
Zorunlu galismanin kisilerin bos vakitlerini zevkli kilacak sekilde olmasi, bitkinlik, yorgunluk
ve halsizlik getirecek 6lgiide olmamasi gerektigini savunmustur. Calisma yorgunlugu olmadig
takdirde, bireyler bos vakitlerini eglendiklerini hissederek gegireceklerdir (1990: 23-24). Calisma
saatlerinin azaltilmasi sonucu olusan bos vakti degerlendirme hususunda ilk akla gelen seyin
eglence oldugu gorilmektedir. Bireyler bos vakit yaratildigi zaman kendilerine zevk veren,
rahatlatan ve glinlik stresten uzaklastiran eglencelere yonelmektedir. Bunun yaninda oyunun
alay etmek, bir isle ugrasmak, bir isin tadina varmak, dans, musiki, hile, dalavere, sahtekarlik ve
kotilik anlamlarinda da kullanildigi goriilmektedir (Biricik & Atik, 2021: 449).

Oyunlar belirli bir alanda gerceklesmektedir. Oyunun mekansal ve zamansal sinirhlig
onem tasimaktadir. Oyun hangi sekilde, nasil olursa olsun 6nceden belirlenmis bir alanda
oynanmaktadir. Her oyun kendi iginde birtakim kurallar barindirir. Bu durum oyunun kendiiginde
ve kendine 6zgl bir isleyisinin olusmasini saglamaktadir. Oyunlardaki bu isleyis ¢ok dizenlidir
ve hayatin daginikligi g6z oniine alindiginda kusursuz bir yapiya dikkat cekmektedir. Oyunun
temel unsurlarindan biri; zamandir. Zaman oyunun kesintiye ugramadan, yine bir diizen iginde
sirmesini saglamaktadir. Bu kesintisizlik genel anlamda oyunun yeniden, en bastan oynanmasina
olanak vermektedir. Tekrarlanabilme olarak da adlandirilabilecek bu kavram, oyunun temel
ozelliklerinden biri olarak ele alinmaktadir (Huizinga, 2006: 27).
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Oyun, genellikle ¢ocuklarin en 6énemli isi, sosyal iliskileri etkileyen ve zihinsel becerilerin
gelismesini saglayan dogal bir aktivitedir. Oyun bir¢ok agidan oynayan kisiyi etkilemektedir.
Gerek kaslarin kullanimiyla biyolojik agidan gerek iyi iligskiler kurulmasiyla psikolojik ve sosyolojik
acidan, gerekse yaraticilligl ve 6grenmeyi gelistirmesiyle zihinsel acidan etkili olmaktadir (Yalgin
& Bertiz, 2019: 28-29). Oyun, oynanma amacina gore degisiklik gbsteren ve bu amaclara gore
tanimlanan bir olgudur. Oyunu eglenceli bir aktivite olarak gérenler eglence olarak, egitim olarak
gorenler ise oyunun iyi bir egitici ara¢ oldugunu diisinmektedir.

Oyunlar kendi icinde motor ve fiziksel oyunlar, sosyal oyunlar, yapisal ve kuralli oyunlar
olarak ayrilmaktadir. Oyunlar insanlara egitim, fiziksel etkinlik, saghk, kendini gerceklestirme,
sosyal hayata hazirlik, bos zamanlari eglenerek ve 6grenek degerlendirme gibi olanaklar
saglamaktadir. Ayrica oyunlarin yararl yonleri oldugu kadar zararh yonleri de bulunmaktadir.
Oyunun olumsuz yonlerinden birisi; siddete yénlendirmesidir. Oyunlar araciligiyla insanlar glicli
ve zayIf yonlerini ortaya ¢ikararak, gercek kisiliklerini gosterebilmektedirler (Mustafaoglu, 2018:
85). Bu noktada oyun, kisinin bilingaltinda tuttugu ve aciga ¢ikarmaya ¢ekindigi davranislarini
oyun vasitasiyla disa vurmasini saglamaktadir. Bu durum gekingen ve ice donuk birinin daha
sosyal hale gelmesini saglarken, bazen de siddete meyilli birinin bu siddeti a¢iga ¢ikarmasina yol
acmaktadir.

Huizinga oyunu, biyolojik bir islev olarak degil, kiltiirel bir olgu olarak ele almistr.
Oyunun kiltaran iginde, kiltirden 6nce var olan, kiltlre eglik eden ve s6z konusu kaltiriin
baslangicindan giinimize adindan soz ettiren bir olgu oldugunu belirtmistir. (2006: 14-20).
Kiiltlir, oyun bigiminde ortaya ¢ikmis ve kiiltiiriin baslangicindan itibaren oynanmistir. Ornegin
insanlarin hayatta kalmak icin avlanmasi gibi faaliyetler bile toplumlarda oyun bicimine
déniisebilmektedir. Ote yandan bireyin tek basina oynadigi oyun, kiiltiir icin sinirli lgtide verim
saglar. Bu noktada grup halinde oynan oyunlar, kiltirin gelisiminde énemlidir. Oyun; fiziksel,
ruhani, entelektiel ve ahlaki degerleri icinde barindirirsa kiiltir diizeyine gelmektedir (Huizinga,
2006: 70-73). Kiltirden kiiltire de farklilik gosteren oyun, gesitli Ulkelerin cografi konumu,
gelenek ve goreneklerine gore de degismektedir. Geleneksel oyunlar olarak adlandirilan
sokak oyunlari ip atlama, saklambag, zar, kagit, korebe vb. seklinde genel olarak agik havada
yapilan etkinlikler olarak tanimlanabilmektedir. iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte
meydana gelen degisimlerle, geleneksel oyun anlayisi da degismistir. Oyunlarin oynanmasinda
olusan farkliliklar, oyun oynarken kullanilan materyallerin de degismesine neden olmustur. Bu
degisimler arasinda en 6nemlisi ise; mekansal degisimdir. Agik havada, daha ¢ok sokaklarda
oynanan oyunlar bu gelismelerle birlikte kapali bir alanda, hatta bir oda icinde yapilir hale
gelmistir. Tim bu gelismeler oyun kavraminin da degismesine neden olmus, vakit doldurma,
eglenme ve kendini gelistirme amaciyla oynan oyunlar, dijitallesmeyle birlikte hem sanal bir
sosyallesmeye hem de pazarlama araci haline gelmistir (Akgol, 2019: 212). Geleneksel sokak
oyunlari ¢cocuklarin; kosma, ziplama gibi cesitli bedensel aktiviteleri gerceklestirmesiyle fiziksel,
arkadas ortaminda ylz ylize ve birebir etkilesim kurmasiyla sosyal agidan gelisimlerine katki
saglarken, dijital oyunlar cocuklarin; dijital diinyaya kolay uyum saglama ve farkli kiiltlirden
bircok kisiyle sanal iletisim kurmasiyla, sanal alemde sosyallesmesine katki saglamaktadir.

Oyunun Doniigiimii ve Dijital Oyunlar

Bireylere cocukluk yillarindan itibaren bir eglence olarak 6gretilen oyun kavrami, teknolojinin
ilerlemesiyle birlikte dijitallesmis ve farklilasmistir. Oyunun tarihine baktigimizda gercek
anlamda ilk oyun kuramini Herbert Spencer’in ortaya attigl gortlmektedir. Spencer, oyunla
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birlikte viicuttan fazla enerjinin atilarak gerginligin azaltilabilecegini savunmustur. Spencer’a
gore saghkl cocuklar, zayif cocuklara oranla daha fazla oyun oynamaktadir (Akt. Séylemez, 2021:
10). Oyunlar ¢cogunlukla cocuklar tarafindan oynanmaktadir. Cocugun gelisim siireci icinde ilk
oynadigi oyun tiirl ise; islevsel oyunlardir. Cocuk ilk asamada kendi bedenini bir oyuncak olarak
kullanir ve kendi bedeniyle oynar. Biraz biyldikce kollari, elleri ve parmaklariyla oynamaya
baslar. islevsel oyunlara paralel olarak iki yaslarinda ¢ocuklarda hayali oyunlar gérilir. Evcilik
oyunlari buna 6rnek olarak gosterilebilir. Cocugun okula baslamasiyla birlikte, cocuk daha
soyut kavramlari anlamaya, kurallari 6grenmeye ve ayni zamanda bu kurallarin neden énemli
oldugunu kavramaya baslar (Soylemez, 2021: 11).

Oyunlarin dijitallesmesini, medyanin énemli bir bolimind kapsayan ve yeni iletisim
tekniklerinin ozelliklerini barindiran bireysel iletisim ortamlari olarak gérmek muimkindir
(Yucel & San, 2018: 88). En genel anlamda dijital oyunlari; bilgisayarlar, konsollar, tabletler,
cep telefonlariyla oynanabilen oyunlar olarak tanimlamak mimkiindir. Oyun oynama kdltird,
dijital donlsim ile birlikte zamanin en buylk degisimini yasamistir. Cocuklarin arkadaslariyla
acik havada ve yilz ylize oynadiklari geleneksel oyunlar git gide azalmistir. Kéyden kente gog¢
ile birlikte sehirlesmenin artmasi, sokaklarin ¢ocuklar icin tehlikeli bir hal almasi ve oyun
alanlarinin betonlasmasi ile birlikte glivenli oyun alanlarinin azalmasi da evleri daha givenli bir
hale getirmistir (Biricik & Atik, 2021: 447-452). Aileler, cocuklarinin glivenligini onlari yanlarinda
tutarak saglayacagini diisinmeye baslamistir. Bu nedenle evde oyun oynamaya olanak veren
dijital oyunlar daha cazip hale gelmistir. Dijital oyunlarin evde kolay bir sekilde oynanmasi,
cocuklarin disariya ¢ikmadan sanal dinyada var olmalarini saglamistir. Bu durum, eskiden
oynanan sokak oyunlarinin daha az tercih edilmesine yol agmistir.

Dijital oyunlarin en sik kullanimi konsollarin televizyon, monitor gibi gérinti alinabilecek
herhangi bir araca baglanmasiyla ya da bilgisayar ortaminda ekran, mouse ve klavye ile
gerceklesmektedir. Dijital oyunlarin bireyler tarafindanilgiyle karsilanmasi, bircok firmanin dijital
oyun sektoriine yonelmesine ve birbirinden farkli oyunlarin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu
noktada temalari ve oynanis sekilleri gz 6niinde tutarak oyunlari siniflandirmak mimkuinddir.
El, gbz koordinasyonunu temel alan ve refleks gibi fiziksel zorluklari 6n plana gikaran aksiyon
oyunlari; haraketli karakterleri bir diizlem icerisinde kosturmaya, ziplatmaya, tirmandirmaya
dayali iki boyutlu platform oyunlari; arastirma, kesif, bulmaca gibi unsurlari barindiran, bir hikaye
etrafinda kurgulanmis macera oyunlari; sanal karakterler yaratarak kisisellestirilebilen rol yapma
oyunlari; li¢ boyutlu, gercek hayattan izler tasiyan similasyon oyunlari; taktik gelistirmeye,
zaman mekan yonetimine olanak saglayan strateji oyunlari; tek veya ¢coklu olarak oynanabilen,
rekabet iceren yaris oyunlari; diisinmeye sevk eden puzzle-bulmaca oyunlari; gercek hayatta var
olan sporlarin ekrana tasinarak konsolla oynanmasina olanak veren spor oyunlari; sosyal aglar
Uzerinden oynanabilen, diger oyuncularla etkilesim kurulabilen sosyal oyunlar ve tavla, okey
satrang gibi oyunlarin dijitale aktarilmasiyla olusmus kart, zar, blok oyunlari bu siniflandirma
icinde yer almaktadir (Karaduman & Aciyan, 2020: 459-462). Oyunlari oynandigi araclara gore
degerlendirdigimizde; oyun kolu gibi giris aygiti ya da televizyona bagli oyun konsolu kullanilarak,
bir uydu veya dijital abonelik sistemi lizerinden erisim saglayarak, bilgisayar ya da Macintosh
kullanarak, atari salonlarinda bulunan oyun kabinlerine giderek, tasinabilir gameboy tiri
cihazlarla ve cep telefonu, el bilgisayari gibi elektronik aletler kullanilarak oynanan oyunlar olarak
kategorilere ayirmak mimkinddr (Yalgin & Bertiz, 2019: 29). Oyunlarin dijitallesmesiyle birlikte
cesitlenmesi, oyunlari her kesime ve her zevke hitap eder hale getirmistir. ilgi duyulan oyun
tirdni istenilen yerde ve zamanda oynama 6zglrlug, dijital oyunlarin yetiskinler tarafindan da
oldukca fazla ilgi gormesini saglamistir.
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Dijital oyunlarin geneli belli karakteristik 6zellikler barindirmaktadir. Oyun oynayan kisinin
yas! ne olursa olsun, kisinin hayatina bircok faydasi vardir. Oyun; eglencedir, yaraticidir, stresi
hafifletir, olumlu sosyal etkilesim ve iletisimi tesvik etmektedir. Cocuklar oyun ile birlikte
engellerle basa ¢ikmayi, duygularina hakim olmayi ve gelisimsel gorevleri yerine getirmeyi
o0grenmektedir (Soylemez, 2021: 13).

Dijital oyunlar hizli ve karmasiktir. Oyunu oynayan kisilerden bu hiza ve karmasikliga ayak
uydurmalari beklenir. Oyunlar iclerinde belirli talimatlar barindirmaktadir. Bu talimatlar;
gorevler, stratejiler ve genel kurallar icermektedir. Oyuncu kurallari, oyunu oynarken, oyunun
icinde deneyimleyerek 6grenmektedir. Oyunlarda belirli hedefler belirlenmekte ve oyuncularin
bu hedeflere ulasmasi beklenmektedir. Gergceklestiren her hedef sonrasi, yeni hedefler ve
gorevler verilmektedir. Bunun yaninda dijital oyunlar belirli sinirlamalara bagl olmaksizin
oynanabilmektedir. Bir oyunun fizik kurallarina uygun olma zorunlulugu yoktur. Bir top havaya
atldiginda, geri yere diismeyebilir.

Dijital oyunlarin en ayirt edici 6zelligi ise; endlstriyel bir (iretim sonucu ortaya ¢ikmasi ve
oyunlarin maddi cikarlar dogrultusunda lretilmesidir. Bir pazari bulunan dijital oyunlar, tGretim
metasi olarak deger tasimakta, belirli bir teknoloji, hukuk, isletme ve 6rgiitlenme yapisi icinde
bicimlenmektedir (Buyiikbaykal & Cansabuncu, 2020: 6). Dijital oyunlar kuralli bir kuralsizliga
sahiptir denilebilir. Oyun iginde belirlenen kurallarin olmasiyla birlikte, yer ¢ekimi gibi fizik
kurallarina uyma gibi bir zorunluluklar yoktur. Hayal glicline yonelik tasarlanan dijital oyunlarda,
gercek hayatta var olmayan durumlara, yine gercek hayatta var olmayan kurullar koyulabilir.

Dijital Oyunun Tarihsel Gelisimi

Dijital oyunlarin tarihsel gelisimine baktigimizda ilk dijital oyunun; 1947 yilinda Thomas T.
Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan gelistirilen, 1948 yilinda patenti alinan ‘Cathode-Ray
Tube’ adl eglence cihazinin oldugu goérilmektedir. Oyunun oynandigi cihazin tasarimi, belirli
bir hedefin flzeyle vurulmasini ve bu eylemi gerceklestirmede digmelerin kullanimini temel
almistir. Teknoloji her ne kadar gelismis olsa da grafiklerin yeteri kadar gelismemesi oyunda
kiigik hedeflerin ve basit bir ekranin kullanilmasini gerektirmistir. 1949-1950 yillarinda Charly
Adams ‘ziplayan top’ adli programi yazmistir fakat etkilesimli bir oyun olmamasi, onun sadece
kendinden sonraki oyunlara fikir vermesini saglamistir. 1952’de bilgisayara karsi oyun oynamayi
saglayan ‘XOX’ A.SDouglas tarafindanyazilmistir. 1958 yilina gelindiginde ise William Higinbotham
tarafindan elektriksel isaretlerin olgllip degerlendirilmesinde kullanilan aletler iginde en genis
Olglim olanaklarina sahip olan osiloskop ve analog bilgisayar kullanarak oynanabilen bir oyun
gelistirmistir. Karsilikliiki kisinin oynamasina olanak veren SpaceWar, 1961 yilinda Martin Graetz,
Stephen Russell ve Wayne Wiitanen tarafindan hayata gegirilmistir. Oyun, siyah ekran lizerinde
carpilmamasi gereken yildizlardan, oyuncularin kendi uzay gemilerini kontrol ederek kagtigi bir
oyundur. Televizyon Uzerinden oynanabilen ve oyun konsolu kullanilarak, tifekle hedeflerin
vurulabildigi ‘Chase Game’ isimli oyun ise 1966 yilinda tasarlanmistir (Baldemir & Oviir, 2021:
141). ilk oyunun tasarlanmasindan itibaren teknolojinin gelisimine dogru orantil olarak,
oyunlarin icerigi ve tasarimi da gelismistir. Tek kullanicili, diisiik bir grafige sahip oyunlardan ¢ok
oyunculu ve daha karmasik olarak niteleyebilecegimiz oyunlar tasarlanmaya baslanmistir.

ilk oyun konsolu niteligi tastyan ‘Brown Box’ 1968 yilinda, ilk atari siirimii olan masa tenisi
oyunu ‘Pong’ ise 1972 yilinda Atari Inc. Sirketinin kurucusu Nolan Bushnell tarafindan piyasada
surGlmistir. Oyun insanlar tarafindan ilgi gérmis ve buyulk bir oyuncu sayisina ulagmistir.
ilerleyen yillarda dijital oyun sektérii iyice gelismis ve 1989 yilina gelindiginde Nintendo sirketi
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oyun piyasasina ilk tasinabilir oyun konsolu olan ‘Gameboy’u sunmus konsol, donemin ses
getiren “Mario Bros” oyunu ile bitlinlesmistir. Dlinyanin ilk ti¢ boyutlu oyunu olan ‘Wolfenstein’
1992 yilinda oyuncularla bulugsmustur (Alioglu & Algtil, 2021: 125-126). Gliinimizde de oldukga
Unll olan ve buylik bir ticari piyasa sahip ‘PlayStation’, Sony sirketi tarafindan 1994 yilinda
gelistirilmis ve ilerleyen yillarda sirket, konsolun stirimini yenileyerek giicli bir konsol Greticisi
haline gelmistir. Playstation gocuk, geng ve yetiskin bir¢ok kesimin dikkatini ¢eken ve basinda
uzun vakit gecirilen bir aracg haline gelmistir. Ayrica Playstation’a maddi imkanlar nedeniyle sahip
olamayanlar igin geleneksel atari salonlari tarzinda tasarlanan Playstation salonlari agilmaya
baslamis ve bu salonlar oldukea ilgi gormustar.

Dijital oyunlarin tarihsel olarak popiler olmaya basladigi yillar 1990’lardir. Bu noktada dijital
oyunlar gevrim i¢i ve ¢evrim disi oynanan oyunlar olarak iki gruba ayrilmaktadir. Cevrim disi
oyunlar; genelde tek basina oynanan, baslangici ve sonu sinirli sireye sahip oyunlardir. Cevrim
ici oyunlar ise; birden fazla kullanicinin karsilikl oynamasina imkan veren ve rekabete dayanan
oyunlardir (Soylemez, 2021: 14). Tim bunlarla birlikte ¢evrim ici ve ¢evrim disi oyunlarin
avantajlari ve dezavantajlari bulunmaktadir. Bilgisayar oyunlarina karsi duyulan bu yogun ilgi
giderek tehlikeli bir hal almaktadir. Bu oyunlar ¢ocuklarin dar bir alana sikisip kalmasina yol
acmakta, arkadaslarindan uzaklasmasiyla birlikte sosyal gelisimini olumsuz etkilemekte ve
yaraticilik yeteneginin gelisimini engelleyebilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin sundugu olanaklar
tipki kumar gibi insanlari agiri oyun oynama davranisina suriklemektedir. Bu tiir oyunlar sadece
eglenceli bir icerik sunmamakta, ayni zamanda bireylerin hi¢ tanimadigi insanlarla arkadashk
kurmasina yol agmaktadir. Kurulan bu arkadasliklar, tehlike yaratacak olaylarin yasanmasina
neden olabilmektedir. Ote yandan bilgisayar oyunlari; cocugun hayal giiciinii gelistirmekte,
zihinsel gelisimini olumlu, uyarici ve egitici sekilde etkilemektedir. Burada énemli olan; oyun
basinda gegirilen siiredir ve bu siire bir saati gectiginde bagimlilik riski artabilmektedir (Soylemez,
2021: 15).

2000 yillara gelinmesiyle birlikte oyun sektéri hizli bir gelisme géstermistir. Birgok teknolojik
yeniligi icinde barindiran oyunlar Uretilmistir. Sony firmanin ‘Playstation’i, Nintendo’nun
‘Gameboy Advanced’i, Microsoft’un Xbox’i oyun sektériinde biyik etki yaratmistir. 2003 yilinda
gercek diinyadan 6geler barindan ‘Sims’ oyunu ise dijital oyunlari daha etkili ve gercekgi bir hale
getirmistir. ‘Sims’ oyunu sadece ¢ocuk ve genclerden degil, yetiskin bireylerden de ilgi gormstr.
Oyun ozellikle dil 6grenimine bliylk katki saglamistir. 2005’ten gliniimize ise yeni nesil konsollar
evlerdeki yerini almistir. Bunlar icinde en dnemli ve bilenenleri ise ‘Xbox 360’, ‘PS3’ ve ‘Wii'dir
(Karaduman & Aciyan, 2020: 462-463). Turkiye’de ‘Koridor’ oyunu ilk dijital oyun kategorisinde
gosterilebilmektedir. Oyunun yazilim ve altyapisi Turkler tarafindan hazirlanmamistir fakat
Turkiye oyun pazarindaki ilk dijital oyundur. Mesleki anlamda Uzerine galisilmis ve fiziki motoru
da Turkler tarafindan hazirlanmis ‘Pusu’ oyunu ise ilk dijital Turk oyunudur (Alioglu & Algiil,
2021: 125-126). Dinya gapinda oyun sektoriinde hizina yetisilemeyecek bir biyime ve
gelisme yasanmistir. Tiirkiye ise oyun alaninda blyuk bir gelisim gdsterememis, diger tlkelerin
tasarladiklari ve Urettikleri oyunlarla bir pazar olusturmustur.

Dijital oyunlar vyapisal olarak bazi farkhliklar barindirmaktadir. Dijital oyunlarin
teknolojiyle birlikte kendini siirekli yenilemesi, oyuncunun kendine 6zgii karakterler yaratarak
kisisellestirilmesi, sesin ve goriintlinlin efektlerle gercege cok yakin bir sekilde kullanilmasi, belirli
bir senaryoya sahip olmalari, tekrar oynanabilme 6zelliginin cok hizli gerceklesmesi, normal
sartlarda bir araya gelemeyecek birden ¢ok kullanicinin aynianda oyunda yer almasi gibi 6zellikler
dijital oyunlari diger oyun tirlerinden ayirmaktadir. Ayrica dijital oyunlarin; miicadeleyi arttirici
etkisiyle birlikte sikici olmamasi, oyunlarin kurgu unsurlari icermesi, rekabete yol agmasinin
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yaninda takim ve ekip olmaya imkan vermesiyle is birligini desteklenmesi, oyun iginde ¢ok hizh
geri bildirim ve tepki alinabilmesi diger 6zellikler arasinda yer almaktadir (Yonet, 2018: 36-37).
Onemli bir dijital icerik tiirii olan dijital oyunlar, bagimhlk yarattiklari gerekcesiyle de elestiri
konusu olmaktadir. Bu baglamda arastirmanin ilerleyen bolimiinde dijital oyun bagimliligina
iliskin literatir 6zetlenerek, alandaki ¢alismalarin bulgulari tartismaya agilmaktadir.

Dijital Oyun Bagimlilig

Bireyler yasadiklari ve deneyimledikleri seyler sonucu hayatlarinin belli dénemlerinde bazi
nesnelere, olgulara, maddelere, kisilere, davranislara karsi siirekli, yliiksek derecede heyecan
ve ilgi duymustur. Bu heyecan ve ilgi zaman zaman bagimhliga donuserek, kisileri tutsak hale
getirmistir. Bagimhlik kavrami tarihsel siire¢ icinde ¢esitli adlandirmalara var olmus olsa da
bagimlilik denilince akla ilk gelen seylerden birinin; madde bagimlihg oldugu gorilmektedir.
Bagimlilik, bir seye duyulan ve ortadan kaldirilmasi istenmeyen siirekli bir istek ve gereksinimi
anlatan patolojik durumu ifade eder (Ayhan & Kdseliéren, 2019: 3-4). Uyumsuz ve inatgl bir
davranis olarak tanimlanan oyun bagimhligi, teknoloji bagimhliginin tiri olarak kabul edilmekte
ve internet bagimliiginin bir alt kategorisi olarak degerlendiriimektedir. Asiri derecede
bilgisayar kullanimi ve video oyunu oynama; davranissal bagimlilik olarak adlandirilmaktadir.
Davranis bagimliligi ise; asiri, zorlayici, kontrol edilemeyen fiziksel ve psikolojik durumlar olarak
tanimlanabilmektedir. Ote yandan dijital oyun bagimliligi ile ilgili farkli terimler kullaniimaktadir.
Bunlardan birkagi séyledir: oyunlarin asiri kullanimi, obsesif-kompulsif oyun oynama, oyun
bagimhligi, patolojik oyun oynama davranislari ve problemli oyun oynama davranislari (Hazar,
2016: 65). Bu bagimlihgin fark edilmesi ise, digerlerine gére daha uzun bir zaman almaktadir.
Televizyonla, telefonla ve bilgisayarla gecirilen zamanin farkina varilmamasi ve gittigimiz her
yerde teknolojik aletlerle maruz kalinmasi bagimhligin fark edilmesini zorlastirmaktadir.

Oyunlarin neredeyse bitin teknolojik aletlerle oynanabilmesi, beraberinde oyun bagimlisi
bireylerin olusmasina yol agmistir. Toplumun bir pargasi haline gelmis olan dijital oyunlar ciddi
ekonomik, sosyal ve kiiltirel etkilere sahiptir. Dijital oyunlarin kullanicilara sundugu imkanlar
cok fazladir. Bireylerin gercek hayatta yapamayacaklari hareketleri yapmasina imkan veren ve
hayal diinyasini sanal diinyada gerceklestirmesini saglayan dijital oyunlar, en ¢ok tercih edilen
eglence araci haline gelmistir (Karaduman & Aciyan, 2020: 465-466). Eglence amaclh oyunlarin,
belli bir sire sonra eglenceden gikip bir istek haline gelmesi, bagimliligin anlasiimasinda 6nemli
bir belirtidir. Birey oyunu ilk baslarda eglenmek icin oynadigi halde zamanla bu durum tersine
donebilmekte, oyun oynarken eglenen birey glin gegtikge gergin, stresli ve sinirli bir ruh haline
blrinebilmektedir.

Dijital oyun bagimlihgi Gizerine gelistirilen kuramlara baktigimizda ise; davranis¢i kuram; oyun
bagimhhigini dissal uyaranlarin ve 6dillendirmenin etkiledigini, kisilik kurami; kisilik 6zellikleriyle
bagimhhigin bir ilgisi olmadigini, bilissel kuram; kisinin oyun oynamasinin gercek hayatta yasadigi
kontrolsizllklerle alakasi olmadigini ve bireylerin bilingli bir sekilde yalnizca oyunla bitiinleserek
cevresindekileri goz ardi ettigini, himanist yaklasim; bagimlihgin fiziksel ihtiyaglar, sevgi, ait olma,
kabul gorme ve kimlik olusturma duygusunu pekistirdigi icin olustugunu, sosyal anlamlandirma
kurami; oyun oynama pratigi ve bagimliligin bagdastigini, 6z-belirlenim kurami ise; kullanicilarin
yeterli hissetme, 6zerklik ve ilgili olma nedenlerinden dolayi dijital oyunlara bagimli oldugunu
savunmaktadir. Tim bunlarla birlikte oyun oynamanin igsel ve dissal motivasyona bagh olarak,
psikolojik ve sosyal nedenlere de bagl oldugu soylenebilir (Yumrukuz, 2021: 8). Farkli kuram ve
kuramcilar dijital oyun bagimhligini farkli nedenlere dayandirmislardir. Fakat bireylerin, kisilik
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ozelliklerinin farkh oldugu g6z ontline alindiginda bagimlilik; farkh kisilerde, farkh sekillerde ve
farkh nedenlerle ortaya gikabilmektedir.

Oyun oynama davranisi bireyin tiim hayatina niifuz ettiginde, stirekli dijital oyunlarla mesgul
oldugunda, giindelik hayatinda yerine getirmesi gereken goérev ve sorumluluklarini yerine
getirmeyip, uzun siire oyun oynadiginda, o birey icin dijital oyun bagimlisidir denilebilir. Bu
bagimlihg! diger bagimliliklardan ayiran temel 6zellik; oyuncularin ¢ok az bir caba gostererek
haz duyacagi basarilar elde etmesi, kendine rakip olarak diger oyunculari gérmesi ve oyundaki
belirsizliktir (Ayhan & Koselioren, 2019: 8). Bu belirsizlik bireylerin oyuna duydugu meraki
arttirmakta ve belirsizligi gidermek icin daha fazla oyun oynamasina neden olmaktadir. Bilgisayar
basinda tek bir tusa basarak basari kazanmak, bireyleri bagimliliga iten nedenlerden biri olarak
gosterilebilmektedir. Dijital oyun bagimliligi belirtileri ve beyinde yaptigi etkiler incelendiginde,
diger bagimlilik tirleriyle benzerlikler barindirdigi ifade edilmistir. Bireyin hayatinin birgok
alanini olumsuz etkilemesine ragmen hala oyun oynama davranisinin devam etmesi, dijital
oyun bagimliliginin diger bagimlilik tirleriyle olan benzerligini ortaya koymaktadir. Bagimli olan
bireyin birdenbire ortaya ¢ikan oyun oynama istegi ve oynamadiginda yasadigi huzursuzluk,
oyun oynama davranisini kontrol altinda tutamama, oyun oynama zamanini kontrol edememe
gibi davranislar, benzerliklere verilebilecek 6rnekler arasindadir. Bu benzerliklerle birlikte dijital
oyun bagimhginin yas araliginin diger bagimhlik tirlerine oranda daha genis olmasi da 6nemli
farklardan biridir (Hazar, 2016: 68).

Dijital oyun oynayan bireylere bagimhlik tanisi koyulabilmesi igin tipki diger bagimhlik turleri
olan madde, kumar, teknoloji ve internet bagimhliklarinda oldugu gibi belirleme kriterlerine
ihtiyac duyulmaktadir. Bu bagimhlik tirtyle ilgili olcitler 1990’h yillara kadar literatiirde yer
almamistir (Ayhan & Koselioren, 2019: 8). Bu noktada dijital oyun bagimliligini tespit etmek igin
DSM IV kapsaminda yer alan ‘patolojik kumar oynama’ dlgutleri kullaniimaktadir. Bu olgutler
ise sunlardir: oyun eyleminin kisinin yasaminda ¢ok 6énemli bir hale gelmesi ve distinceleri,
duygulari, davraniglarinin ona hakim olmasi; oyundan baska bir sey odaklanamama; okul ve is
hayatinda gorevleriniyerine getirememe; sosyal etkinlikleri takip etmeme veyatarihlerinikagirma
gibi davranislarla ortaya cikan 6nem atfetme; oyuna ilk baslandiginda ortaya ¢ikan duyguyu
sirdiirmek icin oyun siiresinin uzamasiyla tolerans gésterme; bireyin oyun oynamay kestigi
anda kotu duygular beslemesi ve sinirli, endiseli, icine kapanik, depresif bir duygu durumuna
girmesiyle yoksunluk yasamasi; bireyin oyun oynama sirasinda karsilastigi problemlerle bas
edememesi ve buna bagh olarak oyun oynama siiresinin artmasiyla duygu durumu degisikligi;
oyuncularin oyun oynamayi biraktiktan sonra dayanamayip tekrar oynamasiyla niiksetme;
oyuncunun psikolojik ve fiziki hareketlerindeki degisiklerden dolayi gevresindekilerle yasadigi
gatisma; kisinin en iyi olma ve statli kazanma istegi nedeniyle isini kaybetmesi; egitim hayatinda
basarisiz olmasi gibi nedenlerle yasadigi problemler (Irmak & Erdogan, 2016: 131-132). Bu
etkilerden bir tanesinin bile bulunmasi, bireyin hayatini buyik oranda etkilemektedir.

Dijital oyunlara ait bazi 6zelliklerin oyunculara yasattigr duygular, bagimlilik gelistirmeye
ve uzun zaman harcanmasina neden olmaktadir. Dijital oyunlarda oyunculari motive eden ve
bagimliliklarini kuvvetlendiren etmenler li¢ gruba ayrilarak aciklanmaktadir. Basari bileseni;
oyun icerisindeki yikselme ve gercek hayatta sahip olamayacagi statiiye sahip olmasi, seviye
atlamasi ve diger kullanicilarla miicadele icinde olmayi ifade etmektedir. Sosyal bilesen; oyun
esnasinda oyunu oynayan diger kullanicilarla etkilesime girerek sohbet etme, yardimlasma, uzun
sureli iliskiler kurarak bu iliskiyi sirdiirme ve bir grubun parcasi olma istedigini kapsamaktadir.
Oyuna dalma bileseni ise; oyun icindeki belirsizlikle birlikte oyunun gizemli diinyasina
kapilma, olusturulan karakterle bitiinlesme, karakteri gercek hayata yansitma, gercek hayatin
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sorumluluklarini gérmezden gelme ve kagma gibi durumlari ifade etmektedir (Karaduman
& Aciyan, 2020: 467-468). Oyun bagimhligi glinimiizde sadece genc ve yetiskinlerde degil,
Ozellikle tablet ve telefonlarin kiicik ¢cocuklara erken donemde verilmesinden dolayi kiiclk yas
gruplarinda da gorilmektedir. Son yillarda oyun sektori bu durumu goz 6nilinde tutarak kiglik
cocuklarin anlayip, kolayca oynayabilecegi basit yapili oyunlar Gretmektedir.

Dijital oyun bagimliiginda sorunun kaynagi bilgisayarlar degil, bu bilgisayarlari kullanan
bireylerdir. Bu durum 6zellikle aile iliskilerinde given ortami bulamayan c¢ocuklarin, bilgisayar
oyunlarini bir kagis araci olarak gérmelerine neden olmaktadir. Cocuklarin oyunda basarili
olmasi, gercek hayatta gérmedigi ilgiyi oyun arkadaslarinda gérmesi, bir makinenin kontrol
altinda tutulmasi, herhangi bir yarisin kazanilmasi gibi etkenler onlari mutlu etmektedir.
Cocuklar mutlulugu oyunlarda bulmakta ve okula gidiyorum diye ¢ikip internet kafe vb. yerlere
gitmektedir (Hazar, 2016: 68). Cocuklarin bu davranisi, onlarin yalan séylemeyi aliskanlik haline
getirmesine ve internet kafelerde sagliksiz arkadasliklar edinmelerine yol agmaktadir.

Oyun bagimhihgi Amerikan Psikiyatri Dernegi tarafindan hastalik olarak kabul edilmemistir.
Diinya Saglik Orgiitii ise 2018'de oyun oynamaya bagli olarak gelisen psiko-sosyal problemleri
hastalik olarak ele almistir (Yumrukuz, 2021: 7).

Dijital oyunlar, ginimizde 6zellikle gencler arasinda oldukca yaygindir ve ¢cogu kullanici igin
saglikli bulunan bir hobidir. Son yillarda bazi dijital oyunlar bireylerin kisisel, sosyal, egitimsel,
meslekiiliskilerinde bozulmalara ve psikolojik sikintilar yasamalarina yol agmaktadir. Ayrica dijital
oyunlar fiziksel aktivite, sagliksiz beslenme, gérme ve isitme ile ilgili hastaliklar, iskelet sorunlari,
uyku bozukluklari, depresyon gibi biylik sorunlara da neden olabilmektedir. Diinya genelinde
dijital oyun oynama bagimliiginin %1,3 ile %9,9 arasinda yayginlik kazandigi ve glin gectikce
yayginlasmaya devam ettigi belirtilmektedir (WHO, 2021). Bu oranlara gore; her 10 kisiden 1’i
oyun bagimlisidir. Rakamlar ¢ok ciddidir ve kontrol altina alinmasi bliyiik 6nem tasimaktadir.

Olumlu ve Olumsuz Etkileri Agisindan Dijital Oyunlar

Dijital oyunlari kiiglik buyik bir¢ok birey oynamakta ve bu bireyler bos vakitlerinin gogunu
oyun oynayarak gecirmektedir. Oynanan oyunlar bireyleri fiziksel, psikolojik ve sosyal agidan
etkilemektedir. Bu kapsamda dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerinden séz etmek
muimkunddr. Dijital oyunlarin el-g6z koordinasyonu saglama, uzamsal yetenekler, hayal gliclini
gelistirme, sekillere anlam yukleme, matematik ve geometri diisinme becerisini gliglendirme
gibi faydalari bulunmaktadir (Yalgin & Bertiz, 2019: 30). Dijital oyunlarin yorgunluk ve stresi
azalthg), bos zamanlari degerlendirdigi, karmasik kent yasamindan, is hayatinda dogan
stres ortamindan uzaklasiimasina yardim ettigi, eglendirdigi ve 6z gliveni gelistirdigi ifade
edilmektedir. Egitim igerikli dijital oyunlarin 6grenmeyi hizlandirdigi, hedef konu/ders ile ilgili
basariy1 arttirdigi, 6grencilerin ilgisini ¢ekerek basarilarina katki sagladigi distintlmektedir.
Oyunlarin sosyallesmeye katki sagladigi, agresif duslince, duygu ve davranislari azalttgi, is
birligini, paylasmayi, empatiyi ve yardimlagmayi arttirdigi gorilmektedir (Yalgin Irmak & Erdogan,
2016: 133-134). Dijital oyunlarin bireyin istedigi anda ulasabilecegi bir aktivite olmasi, hayatin
kosusturmasina bir an ara vermek isteyen bireyin, en kolay ulasabilecegi eglence araci olmasini
saglamistir.

Saklambag, korebe, yakan top gibi geleneksel oyunlarin c¢ocuklar Uzerinde strateji
gelistirmeyi ve hizli disiinmeyi tesvik ettigi bilinmektedir. Dijital oyunlarin sundugu genis Uriin
yelpazesinin kontrolli oynanmasi durumunda, bireyin bireysel algisini ve deneysel 6zelliklerini
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gelistirerek daha hizli diisinmesini saglamakta ve aniden ortaya ¢ikan problemlerle bas etmesini
o0gretmektedir. Dijital oyunlar kisa sireli hafizanin gelisimine, odaklanmaya, kolay anlama ve
kavramaya yardimci olmaktadir. Cok kullanicili dijital oyunlar kisilerarasi iletisimi arttirmaktadir
(Karaduman & Aciyan, 2020: 464-465). Ayrica ingilizce tabanh dijital oyunlar dil 6grenimine,
cocuklar ve genclerde hayal glictinlin gelisimine katki saglamaktadir.

Dijital oyunlarin olumlu etkileri kadar olumsuz etkileri de bulunmaktadir. Kontrolsiiz ve
zamanin farkinavarmadan uzun siire oynan dijital oyunlar, bireylerin problemlerle karsilasmasina
neden olmaktadir. Dijital oyunlarin olumsuz etkilerinin ortaya ¢ikmasizaman alabilir. Bireyler oyun
oynadiklari zamanin farkina varmadiginda, oyun oynayarak zamaninin ¢ogunu gegirdiklerinde
ve oyun oynamadiklarinda kendilerini rahatsiz ve gergin hissederek bu durumu bagimlilik haline
getirdiklerinde, dijital oyunlarin olumsuz etkileri gérilmeye baslamaktadir. Dijital oyunlarin en
belirgin olumsuz etkisi, uzun siire sabit durulmasindan kaynaklanan obezite sorunudur. Yeteri
kadar egzersiz yapilmamasi, kas ve iskelet sisteminde ¢esitli saglik sorunlarina yol agmaktadir
(Karaduman & Aciyan, 2020: 464).

Dijital oyunlar fiziki problemler disinda, psikososyal ve davranissal problemlere de yol
acmaktadir. Bireyleri glinlik yasantisindan uzaklagtirarak, yalnizlasmalarina yol agmaktadir.
Ayrica siddet icerikli dijital oyunlar, icerikleri agisindan siddeti 6zendirmesi ve insanlarin giinlik
hayatta yapmaya cesaret edemedigi davranislari oyunlarda gerceklestirmesine olanak vermesi
nedeniyle, bireyleri gercek hayatta da saldirgan ve siddete meyilli hale getirmektedir. Dijital
oyunlar duygu durumundaki degisiklikler ile anksiyeteye, olumlu sosyal davranislarda azalmaya,
dikkat toplayamamaya, diismanca duygularin artmasina, gercek hayatta yasanan siddet
olaylarina karsi duyarsizlagsmaya ve bunlarla birlikte davranis bozukluklarina neden olmaktadir
(Yalgin Irmak & Erdogan, 2016: 133).

Dijital oyunlari oynarken sosyal hayata yeteri kadar vakit ayiramamak, aile ve arkadas
iliskilerinin bozulmasini da etkileyebilmektedir. Okul ve calisma hayatina ilgi gosterilmemesi,
bireylerin is hayatlarinda sorunlar yasamasina ve isten kovulmaya kadar giden durumlara,
egitim hayatinda ise akademik olarak basarisiz olmalarina sebebiyet vermektedir (Yalgin &
Bertiz, 2019: 29-30). Ote yandan siddete ydnlendiren oyunlarin disinda, gérev ve hedefler
belirleyerek cocuklari tehlikeli seyler yapmaya yonlendiren oyunlar, cocuklarin élimiine kadar
giden durumlarin yasanmasina yol agmaktadir.

Dijital oyunlarin olumsuz yonlerine son olarak siddet iceren oyunlarin bes bliylk etkisini
eklemek mimkindir. Siddet icerikli dijital oyunlar; fiziksel tepkileri, saldirgan algilayislari,
saldirgan hisleri ve saldirgan davranislari arttirmaktadir. Bu durum kisilerin cevresi tarafindan
uyumsuz olmakla nitelendirilmesine ve ortamlarda istenmemesi gibi durumlarin olusmasina
sebep olmaktadir (Yicel & San, 2018: 91).

Sonug

Dijitallesmeden 6nce sokaklarda oynanan oyunlar, bireyleri hem fizyolojik hem de psikolojik
olarak gelistiren oOzellikleri barindirmaktaydi. Dijitallesmeyle birlikte oyun kiltirinde de
degisiklikler olmus ve bu degisiklik bireylerin hayatinda olumlu ve olumsuz etkilere yol agmistir.
Bos zamani degerlendirme, eglendirme ve egitme gibi nedenlerle tercih edilen oyunlar,
dijitallesmeyle birlikte rekabet, yarisma, itibar gérme ve hayalleri gerceklesme gibi nedenlerle
oynanir hale gelmistir.
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Dijital oyunlar; zeka ve strateji gelistirici, problem ¢6zmede pratiklik ve iletisim gelistirici gibi
olumlu 6zelliklere de sahiptir. Bu noktada oyunun icerigi ve harcanan zaman 6nem tasimaktadir.
Siddet igerikli oyunlar, siddet ve saldirganlik iceren davranislarda artisa yol agarken; uzun siire
dijital oyun oynamak bagimliliga yol agmaktadir. Bagimliliga doniisen oyun oynama davranisi
ise; bireyin hayatinda bir¢ok olumsuz etkiye sebep olmaktadir. Kisiler arasi etkilesiminden is
hayatina, egitim hayatindan sosyal hayatina kadar pek cok alanda bu etkiler hissedilebilmektedir.
Ayrica uzun slire hareketsiz kalan kisi fizyolojik olarak da olumsuz etkilenmekte, obezite, kas-
eklem problemleri gibi problemlerle karsi karsiya kalabilmektedir.

Bu noktada dijital oyunlari oynarken oyunun igerigine ve harcanan zamana dikkat etmek
gereklidir. Bu sekilde oynanan oyunlar, birgok agidan kisinin gelisimine katki saglamaktadir. Dijital
oyun Ureten sirketlerin tek amaci; oyunlarin daha fazla oynanmasidir. Bu nedenle belirlenen
hedef ve stratejiler, kisinin daha fazla oyunda kalmasina yonelik tasarlanmaktadir. Kisiler
hedefleri gerceklestirmek, bolimleri gegmek ve bir sonraki bélimdeki hedefleri 6§renmek adina
oyunun basindan kalkmamakta ve harcadigi zamanin farkina varamamaktadir. Bu durum kisilerin
oyun oynamadiginda stresli, gergin ve saldirgan davranmasina yol agmaktadir. Bagimlilikta
“yoksunluk” olarak adlandirilan belirtiler, bireyin oyun oynanmadigi zamanlarda yasadiklariyla
es degerdir. Bagimlihgin fark edilmesi uzun zaman almaktadir. Fark edildigi takdirde tedavi
edilmeli ve masum goriinen dijital oyunlara karsi tedbirli davraniimalidir.

Gahsma, dijital oyunlarin bireylerin hayatinda biyik bir 6neme sahip oldugunu ve kontrolsiiz
oynanmasl durumunda olumsuzluklara yol acabilecegini, bu olumsuzluklarin nedeninin ise;
bagimhlik oldugunu savunmaktadir. Literatlir aragtirmasi sonucu dijitallesmeyle birlikte dar bir
alana sikisan bireylerin hem fizyolojik, hem de psikolojik birgok problem yasadigi ortaya ¢ikmistir.
Yapilan arastirmalarda dijital oyun bagimhliginin, diger bagimhlik tirleriyle benzerlikler tasidig
da belirtilmistir. Ayrica dijital oyun bagimlihginin diger bagimlilik tirlerinden en 6nemli farkinin;
her yas grubundan insanin bu bagimliliga yakalanabilecegi olarak ifade edilmistir.
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Extended Abstract

With the development of technology, our lives have changed suddenly. This change has
caused us to change many of our habits from past to present. Games, which are a part of our
culture, have also been included in this change. The first beginning of traditional games is as old
as human history. The game is considered as an activity for leisure and entertainment purposes.
However, with the development of technology, the game has also become digital, like many
things that have become digital. The digitalization of the game did not happen suddenly, but
by going through certain stages and developing. While the first digital games were simple and
also uncomplicated in terms of design, the emergence of game rooms and the ability to play
games with consoles by connecting to screens such as televisions and computers at home made
game companies produce more, and lead to them develop. This development has brought
competition with it. Companies have constantly designed new games to bring the game to
more users and to allow users to spend more time at the beginning of the game. At this point,
the wide variety of games played has caused the games to have different effects on people.
These effects are divided into positive and negative according to the time spent by player, and
the behaviors he/she does during and after the game.

The most important negative effect of digital games is addiction. In this study, it is aimed
to explain digital game addiction, how it can be prevented and what effects digital game types
have on addiction. The types of digital games are strategy, skirmish, rivalry, puzzle, etc. While
strategy games have a positive effect on intelligence development and problem solving skills,
the games including war contents can reveal the aggressive and violent aspects of individuals.
In this context, the historical development of digitalization, game and digital game is included
in the study, digital game types and the positive and negative effects of these game types are
discussed. In the study, digital game addiction was tried to be explained by using a descriptive
method.

Before digitalization, individuals played games on the streets and in close contact, but with
digitalization, this situation has changed. Games that contribute to development in many ways
since childhood, besides contributing today, cause effects that go up to changes in our lifestyle.
In fact, when we look at the history of the game, we see that it is related to culture. Especially in
the early days of human history, it is important that activities such as hunting, which were done
for survival, turn into a game and become a culture. In addition, the fact that the games played
by individuals alone cannot find a place in the culture made it necessary for a game to be played
in groups and to be accepted by most people in order to be included in the culture. In this way,
the games that took their place in the history of humanity, later became an activity that mostly
children prefer to spend their free time on the streets and have fun.

Along with digitalization, there have been changes in the game culture and this change has
led to positive and negative effects in the lives of individuals. Games, which are preferred for
reasons such as leisure time, entertainment and education, have become playable for reasons
such as competition, reputation and dreams come true with digitalization. Digital games have
positive effects that develop intelligence and strategy, practicality in problem solving and
communication. At this point, the content of the game and the time spent are important. While
violent games lead to an increase in violent and aggressive behaviors, playing digital games
for a long time leads to addiction. The behavior of playing games, which turns into addiction,
causes many negative effects in the life of the individual. These effects can be felt in many areas
from interpersonal interaction to business life, from education life to social life. In addition,
the person who is inactive for a long time is affected negatively physiologically and may face
problems such as obesity, muscle-joint problems.
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At this point, it is necessary to pay attention to the content of the game and the time spent
while playing digital games. Games played in this way contribute to the development of the
person in many ways. The sole purpose of companies producing digital games is to make more
games play. For this reason, the determined goals and strategies are designed to keep the
person in the game more. The reason why people stay at the beginning of the game for a long
time is to achieve objectives in the next chapter, pass the levels and learn the next objectives.
This situation causes people to behave stressed, nervous and aggressive when they do not
play games. The symptoms called withdrawal in addiction are also experienced when the game
is not played. Addiction takes a long time to be recognized. For this reason, if it is noticed, it
should be treated and it is necessary to be careful against innocent-looking digital games.

Destekleyen Kurum/Kuruluslar: Herhangi bir kurum/kurulustan destek alinmamistir
Cikar Catismasi: Herhangi bir ¢ikar catismasi bulunmamaktadir



