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Makale Bilgisi Oz
Makale Tarihi Teknolojinin gelismesiyle birlikte hayatimizin her alaninda bulunan bilgisayarlar,
giinliilk yasantimizi kolaylastirmakla birlikte bazi olumsuz etkilere de neden
Gonderim Tarihi: olmaktadir. Bu olumsuzluklarin basinda her yas grubunda goriilen internet
17 June 2018 bagimhilig gelmektedir. Internet bagimliligin temel nedenlerinden birisi de oyun
. bagimliligidir. Oyun bagimliligi olan kisilerde ¢esitli olumsuz etkenler
Kabul Tarihi: o . . o e .
11 October 2018 goriilebilmektedir. Bu ¢alismada, bireyleri bir hastalik gibi saran ve bagimli hale
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getiren dijital oyunlarin tiniversite 6grencileri izerindeki etkilerini ortaya konulmaya
calistlmistir. Calismada ayrica, oyunlarinin 6zellikle 6grenciler {izerindeki olumlu-
olumsuz yonleri de ele almmustir. Caligmada nitel arastirma yontemlerinden
yapilandirilmig goriisme teknigi kullanilmigtir. Caligma sonucunda, bireylerin dijital
oyunlar1 gercek hayatla iligkilendirdikleri, dijital oyun oynamay1 baska etkinliklere
tercih ettikleri ve dijital oyunlarin gercek yasamda karsilagilan bir sorunun
¢oziimiinde yol gosterici oldugu goriisiine sahip olduklari elde edilmistir.
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With the development of technology, computers in all areas of our lives make daily
life easier, but also cause some negative effects. One of these negativities is the
internet addiction seen in every age group. One of the main reasons for internet
addiction is game addiction. There are various negative factors that can be seen in
people who are addicted to the game. In this study, the effects of digital games on
university students, which enveloped individuals as a disease and made them
dependent, were investigated. The study also discussed the positive and negative
aspects of their games, especially on students. In this study, qualitative interviewing
techniques were used. The study revealed that individuals associate digital games
with real life, prefer digital gaming to other activities, and that digital games are a
guide to solving a problem in real life.
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Giris

Teknolojinin her gegen giin gelistigi, toplumlarin da gelisen bu teknolojileri etkili bir sekilde kullanmak igin son
yillarda bir biri ile rekabet halinde oldugu bilinen bir gergektir. Toplumlarin bilisim teknolojilerini etkili
kullanma ve bu konuda bir adim 6ne ge¢mek icin siirekli bir yarig icinde olduklar1 goriilmektedir. Giiniimiizde
cocuklar teknolojiye oldukga ilgili duymakta, sosyal paylasim sitelerini, bloklar1 ve mobil uygulamalar1 aktif
olarak kullanmaktadirlar. Iginde bulundugumuz teknoloji ¢aginda Internet her yas grubu tarafindan yaygin
olarak kullanilmakta ve Internet’e siklikla bilgisayar, tablet, akill telefon gibi cihazlarla baglant1 yapilmaktadir.
Teknoloji her yas grubuna hitap ettigi gibi, cocuk ve ergenlerin de siirekli ilgisini ¢eken ortamlardan biri
olmustur. Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun 2013’te yayinladig1 06-15 Yas Grubu Cocuklarda Bilisim Teknolojileri
Kullanimi ve Medya arastirmasinin sonuglarina gore; Tiirkiye’de ki 06-10 yas grubundaki ¢ocuklarin bilgisayar1
kullanma yag1 ortalamasi 6, 11-15 yas grubundakilerin ise bilgisayar1 kullanma yas1 ortalamas: 10 olarak tespit
edilmistir. Aym1 arastirmada 06-15 yas grubundaki ¢ocuklarin %24.4’iiniin kendilerine ait bilgisayara sahip
oldugu, %13.1’inin cep telefonuna ve %2.9’unun da oyun konsoluna sahip oldugu ifade edilmistir (TUIK,
2013).

Internet’te bagimlilik yapan aktivitelerin en énemli olanlarindan birisi bu ortamda oynanan dijital oyunlardir.
Ornegin Internet’e bagiml olan bireylerin Internet’i en fazla tercih etme sebeplerinden birisinin dijital oyun
oynama oldugu gériilmektedir (Giinii¢, 2009). Internet bagimlilig: ile dijital oyun bagimlilig1 birbiri ile iliskili
kavramlardir (Ng ve Wiemer-Hastings, 2005; Giinii¢, 2015). Davranigsal bagimliliklar kategorisinde bulunan
Internet bagimlihg: ve dijital oyun bagimhligi arasinda giiclii bir iliski bulunmaktadir (Giiniig, 2015).
Alanyazinda Internet bagimlilig1 ile dijital oyun bagimlhiliginin belirtileri ve olumsuz etkilerinin ayni paralellikte
ifade edildigi goriilmektedir (Kim, Jeong ve Zhong, 2010).

Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, giinlimiizde insanlig1 bir hastalik gibi saran ve bagimli hale getiren oyunlarinin tiniversite
ogrencileri lizerindeki etkilerini ortaya koymaktir. Calismada ayrica, oyunlarin 6zellikle dgrenciler tizerindeki
olumlu-olumsuz yonleri de ele alinmustir.

Bu amaca yonelik olarak asagidaki sorulara cevap aranmustir:

Dijital oyun bagimliligi nedir?

Dijital oyunlarin 6grenciler lizerindeki olumsuz etkileri nelerdir?
Dijital oyunlarin 6grenciler lizerindeki olumlu etkileri nelerdir?
Dijital oyun bagimliliginin nedenleri nelerdir?

roDNPE

Arastirmanin Onemi

Dijital oyunlar gelisen teknolojinin bir meyvesidir. Teknoloji yasamimiza 6nemli katkilar saglamakla birlikte,
bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin ve genclerin yasamlarinda farkli etkiler de olusturmaktadir. Bu ¢alismada,
iniversite ¢agindaki dgrencilerin oyun bagimliligi ve bu bagimliligin dgrenciler tizerindeki etkileri incelenerek,
yapilan ¢aligmalar 1g1ginda bu durumun dnlenmesi ortaya konulmaya calisilmistir.

Hem bilimsel arastirmalar hem de medyada yer bulan haberler, 6zellikle ¢ocuklarin giin gegtik¢e mobil cihazlar,
bilgisayarlar ya da oyun konsollar1 ile oynamaya daha fazla vakit harcadiklarini gdstermektedir. Bu sebeple
dijital oyun bagimliliginin incelenmesi gereken 6énemli bir konu oldugu goriilmektedir (Ilgaz, 2015). Bu ¢alisma
vakif iniversitesinde okuyan, sosyo-ekonomik diizeyi orta dereceli olan ¢ocuklarda dijital oyun bagimliliginin
belirlenmesi ve dijital oyun bagimliliginin 6nlenmesi ve tedavisi konusunda 6nemli veriler sunacaktir.

Oyun

Tiirk Dil Kurumuna goére “oyun” kelimesi degisik amaglar i¢in kullanilabilmektedir. Bu aragtirmaya konu olan
kismi i¢in oyun; “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” seklinde
tamimlanmistir (TDK, 2016). Yavuzer (2012) oyunu; sonucu diigiiniilmeden, eglenmek amaciyla yapilan
hareketler olarak tanimlamaktadir. Ayrica alanyazin incelendiginde oyun kavramina; “cocugun en dénemli isi”,

LERNT3

“cocugun gercek ugras1”, “yaraticiligin kaynaklarindan biri”, “hayal ile gerg¢ek arasindaki koprii”, “dogal ve

EEINT3 LRI CEINT3

aktif bir 6grenme ortam1”, “eglenceli bir 6grenme metodu”, “mutluluk getiren serbest bir aktivite”, “zorlama
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olmayan goniilli bir eylem” gibi farkli anlamlarin da yiiklendigi goriilmektedir (Mangir ve Aktas, 1993;
Camliyer ve Camliyer, 1997; Y6riikoglu, 2008; Aydin, 2010; Durualp ve Aral, 2011).

Oyun, ¢ocuklarin sosyal iligkilerini etkileyen sosyal ve zihinsel becerilerini gelistirmesini saglayan dogal bir
aragtir. Cocuklarin gelisiminde oyunlar 6nemlidir, dzellikle ilkdgretim ve okul 6ncesi donemlerde, ¢ocuklarin
sosyokiiltiirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik gelisimine fayda saglar. Oyunlar, ¢ocuklarin sosyal iliskiler
kurmasina, iletisim ve dil becerilerinin gelistirmesine, kendilerini ifade etmelerine ve paylagma aligkanlig1
kazanmalarina yardimci olur. Ayrica oyunlar, karar vermelerine, c¢evrelerini tanimalarina, problem g¢6zme
becerisi edinmelerini saglar.

Oyunlar cocuklarin biyolojik acidan gelisimlerinde yardimeci olmaktadir, 6rnegin kaslarin gesitli sekillerde
kullanimi1 ve enerji harcanmasi da ¢ocuklarin biyolojik agidan gelisimini saglamaktadir. Giiniimiizde bilgisayar,
internet ve oyun hayatin her alaninda yer almakta ve sanal oyunlar ¢ocuklar, ergenler ve yetiskinler arasinda
hizla yayilmaktadir.

Gegmiste oyun parklarinda ve sokaklarda arkadaslarla birlikte gergeklestirilen gergek etkinlikler olan oyunlar,
giinimiizde evlerde ya da internet kafelerde video oyunlari ve bilgisayar basinda gergeklestirilen sanal
etkinlikler haline gelmistir (Horzum, 2011). Teknolojik gelismeler, sehirlesme ve oyun alanlarinin yetersizligi
gibi nedenlerden dolay1 gelencksel oyunlarin yerini dijital oyunlar almigtir. Giiniimiizde bilgisayar ve internet
birgok alanda yasamimizi kolaylastirirken, oyun ve eglence araci olarak da giderek yaygilasan bir ilgi alani
haline gelmistir. Teknolojiyi yakindan takip eden gengler arasinda dijital oyunlar popiiler kiiltiiriin bir simgesi
olmustur.

Dijital Oyun

Dijital oyunlar, basta masaiistii ve diziistii bilgisayar olmak iizere, oyun konsolu, cep telefonu, tablet,
Playstation, Xbox vb. elektronik araglarla oynanabilmektedir. Bir¢ok farkli ortamda oynanan oyunlar artik
dijital ortamlarda (bilgisayar, tablet, cep telefonu, oyun konsolu gibi) siklikla oynanmaktadir. Dijital ortam
denildiginde bilgisayar, Internet ve oyun kavramlarini birbirinden ayirt etmek oldukga zordur. Kirriemuir (2002)
“video oyunlar1” ve “bilgisayar oyunlar1” kavramlarinin genellikle birbirlerinin yerine kullanilabilecegini ifade
etmistir. Bu kavramlara “dijital oyun” ya da ‘“konsol oyunlari” da eklenebilir. Bu ¢alismada “dijital oyun”
kavrami tercih edilmistir. Dijital oyunlar bilgisayar, akilli telefon, oyun konsolu, tablet vb. cihazlarla oynanan
oyunlar olarak tanimlanabilir. Kirriemuir’a (2002) gore dijital oyun ¢esitleri sunlardir;

1. Oyun kolu gibi giris aygit1 yardimryla televizyona bagli bir oyun konsolu kullanilarak,

Televizyon araciligiyla, oynanabilir bir uydu ya da dijital abonelik sistemi iizerinden erisilebilen
sistemleri kullanarak,

Bir bilgisayar ya da Macintosh kullanarak,

Atari salonlarinda bulunan (arcade tipi) oyun kabinleri kullanilarak,

Tasinabilir gameboy tiirii cihazlar kullanilarak,

Cep telefonu, el bilgisayar1 gibi elektronik cihazlar kullanilarak oynanan oyunlardir.

N

o ks w

Dijital Oyun Bagimhhg
Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri

Oyun oynarken bilgisayarla zaman harcayan bir ¢ocuk ya da yetiskinde, aile ve arkadaslariyla sosyal
iligkilerinin bozulmasi, okul ve g¢aligma hayatinin degismesi ya da bu kisilerin bagimli hale gelmesi gibi
problemler olusabilir. Diger bagimliliklarda oldugu gibi giderek artan haz alma nedeniyle bagimli kisiler oyun
oynamaya daha fazla zaman ayirirlar. Bu kisiler ¢cok fazla oyun oynadiklarinda aile ve arkadaslar ile iletisim
problemleri olabilmekte, bu nedenle okul ve is yasantilar1 olumsuz etkilenebilmektedir (NIMF, 2005).

Yapilan aragtirmalar, dijital oyunlarin sanildigr kadar masum olmadigina, bagimliliga yol agtigna, video
oyunlarinin ¢ocuklarimizin kiiltiirel ¢evresine zarar verdigine, cocuklarin beyin gelisimlerine olumsuz

etkilerinin olduguna ve saldirgan davramslari yonlendirdigine dikkat cekmektedir (Oztiitiincii-Dogan, 2006).

Bagimli diizeyinde bilgisayar oyunu oynama, Ogrencilerin oyun oynamayi birakamamasi, oyunu gergek
hayatiyla iliskilendirmesi, oyunu oynamaktan dolay: gorevlerini aksatmasi ve oyun oynamay1 baska etkinliklere
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tercih etmesi gibi sonuglar ortaya c¢ikarmaktadir. Bu durumlarin ise ¢ocugun sosyallesmesini ve akademik
basarisini olumsuz yonde etkileyecegi diistiniilmektedir (Horzum, 2011).

Stratejik oyunlar kiigiik yasta oynayan cocuklarda ‘siddet’ isleme egilimi daha fazla olmaktadir. Ozellikle
stratejik oyunlarin, g¢ocuklarda muhakeme giiciinii sorgulamaya bagladigi donemde i¢ diinyasinda karmasa
yaratip, vicdan duygusunu koreltebilecegi ve kazanma duygusunun onu sosyal hayattan koparabilecegi bu
noktada &diiliin gocuklarda bagimlilig: tetikleyen bir unsur olabilecegi belirtilmektedir (Giircan, Ozhan & Uslu,
2008).

Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri

Dijital oyunlarin el-géz koordinasyonunu saglama, uzamsal yetenekler, hayal edebilme, sekillerin nedenlerini
aciklayabilme, yiiksek matematik ve geometri diisiinme becerisi, nesneleri zihinde canlandirabilme, uzaydaki
sekillerin biitiinlesmesini saglama gibi yararlar1 olabilmektedir (Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008). Bilhassa
erken donemde oynanan oyunlar ¢ocuklarin sosyokiiltiirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik olarak gelisimlerine
katkida bulunmaktadir (Horzum, 2011).

Bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip, miihendislik, dil 6grenme, problem ¢ézme ve stratejik diisiinme
becerisini gelistirme gibi alanlarda siklikla kullanildigi goriilmektedir. Genel goriis, bilgisayar oyunlarinin
eglenceli ortamlar sundugudur. Ogrenciler oyunlar derslerinde kullanmak istemekte ve oyun oynama siirecinde
aragtirtp problem ¢ozmeye ¢aligmaktadirlar. Ayrica oyunlarin igbirligini destekleyen ortamlar sundugu da genel
bulgular arasindadir. Oyunlar 6grencinin giidiilenmislik diizeyini arttirirken, icerige ilgi duymasini,
ogrenebilecegine iligkin 6zgilivenini ve etkinligi siirdiirmesini saglar; 6grencide rahatlama ve motivasyon yaratir.
Boylece 6grencinin o dersteki basarisi ve dz-yeterlik algisi artar (Bayirtepe, Tiiziin, 2007).

Yine yapilan bazi arastirmalarda bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin zihinsel gelisimi iizerine olumlu etkilerinin
de oldugu goriilmektedir. Dogru oyunlar aracilifiyla 6grenmeyle ilgili zihinsel siiregleri harekete gegirerek
gocuga stres altinda sogukkanli kalma becerisi, dikkatini uzun zaman siirdiirme becerisi kazandirilabilir.
Ozellikle hiperaktif gocuklarin acelecilik ve sabirsizlik gibi belirgin 6zelliklerini torpiilemek, onlara katlanmayz,
yilmamayi 6gretmek icin bu tiir oyunlar kullanilmaktadir (Tarhan, 2007).

Dijital Oyun Bagimhiliginin Nedenleri

Cocuklar1 oyun bagimliligina iten en 6nemli sebeplerden biri, yasadigi ortam ve yaptiklarinda basarisizliklar
yasamasi ya da basarinin az olmasidir denebilir. Insanlar genelde yasami miicadele etmeden, kolay yoldan elde
etmek istemektedir. Bundan dolay:1 6zellikle ¢ocuklar, yasamla miicadele edemediklerinde, moral bozuklugu ve
psikolojik rahatsizliklarla beraber kendilerini video oyunlarinin diinyasina salmaktadirlar. inal ve Cagiltay’a
(2005) gore, ozellikle de ¢ocuklarin kendilerini rahatlamig hissetmeleri, stresten uzak olmalar1 ve kendilerine
kalan zamani bir sekilde gegirme istekleri video oyunlarina baglanma siirecini hizlandirmaktadir. Cocuklar,
gergek yasamda basarili degilim; ama oyun diinyasinda basariliyim diye kendilerini tatmin yolunu
se¢mektedirler. Bu yiizden rahatca yonetebildikleri diinyada yasamay1 segmektedirler. Psikolojik olarak oyunlar,
oyuncular kismi ger¢ek fantezi diinyasinda ige alinirken ve hatta basarili olurken, onlarin gergek yasamdan
kagiabilmesini saglamaktadir (Patel, 2013).

Insanlar bir engele takildiklar1 zaman farkli bir diinyada yagamay1 istemektedirler. Bu durum, dzellikle gocuklar
iizerinde aile igindeki baskilar ve problemler sonucu ortaya g¢ikabilmektedir. Video oyunlarinda bagimlilik,
aslinda ¢ocuklarin saatler boyunca bilgisayar basinda oturmalariyla kendilerini, bulundugu ortamdan
uzaklagtirmak, yani kafalarin1 toplayip rahatlamak diisiincesiyle baslamaktadir. Aileler, ¢ocuklarinin hayatin
gergek yiizliyle karsilasacak kadar biiyiidiiklerini diisiinmektedirler. Bunun sonucunda da ya yasamin
calisiimadan elde edilmeyecegini sOyleyerek cocuklarmi zorlamakta ya da ¢ocuklarinin ebeveynlerine
ihtiyacinin  olmadigini, kendi baslarmin c¢aresine bakabileceklerini diigsiinerek ¢ocuklarim1  serbest
birakmaktadirlar. Cocuk, baski altinda da baski gormeden de kontrolii kendi basina elde tutacak konumda
olamamaktadir. Bu yiizden kendini ifade etmek amaciyla baska yerlere atma duygusuyla kendini bulmaya
calismaktadir. Ozellikle de sanal Alemin yarisc1 ve rekabetci, adrenali artirici, hayali ve diissel bir ortam

sunmasi, ¢ocuklara sanal bir sosyal saglamasi video oyunlarina yonelmeyi artirmaktadir (Sherry & Lucas,
2001).
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Tas, Eker ve Anli (2014) ortadgretim dgrencilerinde Internet ve oyun bagimhlik diizeylerini incelemislerdir.
Calisma sonucu oyun bagimliliginin cinsiyete ve sinifa gore farklilik gostermedigi ortaya c¢ikarilmistir. Ayrica
okunulan lise tiirii ile oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir fark tespit edilememistir.

Sahin ve Tugrul (2012) ilkdgretim 4. ve 5. smif 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerini
belirlemeyi amagladiklar aragtirmalarinda; 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu
bulgusuna ulagsmislardir. Erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha bagimli oldugu tespit edilmis, anne egitim
diizeyinin de artik¢a oyun bagimlilik puanlariin artt1g1 sonucuna ulagilmstir. Evinde bilgisayar olan ¢ocuklarin
daha fazla bagimli oldugu belirtilmistir. Sinif ve babanin egitim diizeyi ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda
ise anlaml1 bir fark tespit edilememistir.

Yontem
Arastirmamin Modeli

Bu calisma oyun bagimliliginin lise dgrencileri tizerindeki etkisini gosteren bir arastirmadir. Bu arastirmada
nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Aragtirmada 6lgme aract olarak yari yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir. Formda yer alan sorular;

Dijital oyuna ilk bagladiginizda giinde kag saat oynuyordunuz, suan giinde kag¢ saat oynuyorsunuz?
Dijital oyun oynamak i¢in giinliik hayattaki gorevlerinizden neleri aksatirsiniz?

Dijital oyunu gercek yasamla nasil iligkilendirirsiniz?

Dijital oyunlar sosyal yasantinizi nasil etkiliyor?

Dijital oyunlarin psikolojik olarak sizi etkiledigi yonler nelerdir?

Gorligme formunda oyunlarin 6grencilerin hayatini nasil etkiledigi iizerinde durulmustur. Psikolojik, sosyal ve
giinliik yasantilar {izerine sorular sorulmustur. Yukaridaki sorular katilimcilara yoneltilmis fakat cevap verip
vermemeleri onlarin takdirine birakilmugtir.

Katihmeilar

Aragtirmanin katilimeilarini, Tirkiye’de yer alan bir vakif {iniversitesinin 1. ve 2. Simif diizeyinde ki Bilgisayar
Programciligi Boliimii’nde okuyan 25 6grenciden olusturmaktadir.

Bulgular

Ogrencilerin  “Dijital oyuna ilk basladigimizda giinde ka¢ saat oynuyordunuz, suan giinde ka¢ saat
oynuyorsunuz?” sorusuna verdikleri cevaplarda oyun oynama saatlerinde ciddi artiglarin oldugu goriilmektedir.
Oyuna ilk basladiklarinda genellikle 1-2 saat oynadiklarimi sOyleyen 6grenciler suanda 10-15 saati bulan
oynama saatlerinden bahsetmektedirler. Ornegin bir grencinin birinci soruya verdigi cevap;

Osrenci 3: “Ilk oyuna basladigimda 1 saat idi, simdi eger tatil giiniimdeysem 15 saati buluyor.

“Dijital oyun oynamak igin giinliik hayattaki gérevierinizden neleri aksatirsiniz?” sorusuna verilen cevaplarda
ise, O0grencilerin neredeyse gilinliikk goérevlerini yerine getiremedikleri goriilmektedir. Akademik gorevleri ve
temel ihtiyaglar1 yerine getirmeme gibi sorunlar yasadiklar1 goriilmektedir. Ogrencinin ikinciye soruya verdigi
cevap ise;

Osrenci 20: “Bazen yemek yemegi bile unuttugum oluyor. Ev icerisindeki gorevierimi aksatiyorum. Akademik
sorumluluklarimi aksatirim. Aileme daha az vakit ayirvrim.”

“Dijital oyunu gergek yasamla nasil iliskilendirirsiniz?” sorusunda ise 0grenciler genellikle, oyunlar1 gercek
hayatla iligkilendirmislerdir ve agsagidaki 6rnek cevaplara benzer cevaplar vermektedirler.

Ogrenci 1:“Oynadigim karakterler gercek yasamdan daha zevk verdigi icin gercek hayattan daha ¢ok zevk
alrim ve bu benim oyun bagimliligi devam ettirir.”
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Ogrenci 12:” Gergek yasamda islerimi daha ¢abuk ve pratik yapmami saglar. Insanlarin bulamadig ¢éziimleri
cabucak bulabilirim ve bu bir arti.”

Ogrenci 21: “Hayatta karsilastgim sorunlart oyunda seviye atlamak gibi goriir, iistesinden gelecegimi
diistingiriim.”

“Dijital oyunlar sosyal yasantimizi nasi etkiliyor?” sorusunda Ogrencilerin iki farkli cevap {izerine
yogunlastiklar1 goriilmistiir. Birinci cevapta, oyunlarin hayatlarinda biiyiik bir yer kapladigi, zamanlarinin
¢ogunu oyun oynayarak gegirdikleri i¢in sosyal yasantilarinda eksiklikler yasadiklarindan; ikinci cevapta ise,
oyunlar sayesinde arkadag edindiklerinden ve bir sosyal ¢evre olusturduklarindan bahsetmislerdir.

Ogrenci 7:”Bos zamanlarim oldugunda evde oyun oynamay: tercih ederim ve bu nedenle oyun oynamayan
arkadaglarimla nerdeyse hi¢ goriisemiyorum.”

Ogrenci 2:”Oyunlar sayesinde arkadas edindim. Oyun oynarken de arkadaslarimizla konusabiliyoruz.”

“Dijital oyunlarin psikolojik olarak sizi etkiledigi yonler nelerdir?” sorusunda ise ogrenciler, oyunlarda
kazandiklar1 zaman mutlu ve huzurlu hissettiklerini ve kaybettiklerinde ise stresli, agresif ve sinirli hissetleri
gibi farkli cevaplar vermislerdir.

Osrenci 6:”Oyunda gecirdigim vakit eglenceyle es seviyede artiyor ve bu ruhsal olarak huzurlu hissetmemi
saglyor. Stres atmami sagliyor. Oyunda arkadagslarla konusarak oynayinca eglendigimi hissediyorum.
Rahatlamami saglyor. *

Ogrenci 17:”Bazen beceremedigim oyunlarda sinirli olabiliyorum. Kars: tarafiaki oyuncuyu yenemedigim
zaman agresif oluyorum. Aswuri heyecan yapwp panikledigim zamanlarda oyun kaybediyorsam kendime ¢ok
kizyorum. *

Tartisma ve Sonug¢

Bilgisayarlarin ve internet kullaniminin yayginlagsmasi nedeniyle dijital oyunlar her gecen giin daha fazla kisi
tarafindan oynanmaktadir. Dijital oyunlar motive etme, merak uyandirma, ilgi ¢ekme gibi 6zelliklere sahiptir.
Aragtirma bulgularinda 6grenciler dijital oyunlarini oyun gruplariyla birlikte oynadiklarinda daha ¢ok
eglendiklerini gostermektedir. Ogrencilerin oyunun basinda gecirdikleri siireler artinca, aileleri ve arkadaslariyla
yiiz yiize iletisimden her gecen giin uzaklasmaktadirlar. Ustelik saatlerce oyun basindan kalkmayan ¢ocuklarda
bir siire sonra bagimliliga doniismektedir.

Haddinden fazla oyun oynayan birine doniismek oldukga kolaydir. Fantastik rol yapma oyunlarinda eski mitler
canlandiriliyor; ¢ogunlukla da giiniin birinde 6nemli biri haline gelecek olan ve bunun igin de kendilerini
ispatlamas1 gereken gencin hikayesinden dem vuruluyor. Konu itibariyle, ¢zellikle ergenlik ¢agindaki erkek
¢ocuklar tesir altinda kaliyor. Kizlar ise bu tiir 6ykiilerden pek etkilenmiyor. Onlarin daha gok birileriyle sohbet
etmek ya da Sims’te oldugu gibi sanal bir aile kurup yonetmek istiyorlar. Bagimlilik arayan uzmanlar, W.0.W
benzeri rol oyunlarmin en tehlikeli grubu olusturduguna inaniyor. Oncelikle oyuna ¢ok fazla zaman ayirmak
gerekiyor, clinkii oyuncular ancak bagskalariyla igbirligi yaparak sayisiz gorevin iistesinden gelebiliyor.
Yoldaslarini1 da yar1 yolda birakmaktan hoslanmiyorlar. (Paulus, 2009:45)

Dijital oyunlar yasamin her alaninda kendini gostermektedir, 6rnegin; evde masaiistii bilgisayarlarda veya
diziistii bilgisayarlarda, internet kafelerde veya oyun salonlarinda, okullarin bilgisayar laboratuvarlarinda,
internette ¢evrimi¢i oyun dagitim sitelerinde, dergilerde ve gazetelerde, cep telefonlar1 ve tablet bilgisayarlarda
karsimiza ¢ikmaktadirlar. Sanal eglenme etkinliklerinin basinda yer alan dijital oyunlarin gengler tizerindeki
etkisi giin gegtikce artmaktadir bu nedenle bu konu 6nemini korumaktadir.

Bu arastirmada iiniversitedeki 6grencilerin dijital oyun bagimhiliginin etkileri iizerine nitel bir arastirma
yapilmistir. Dijital oyunlar1 ger¢ek hayatla iliskilendirme, dijital oyun oynamay1 baska etkinliklere tercih etme
ve dijital oyun oynamaktan dolay: gorevleri aksatma gibi dijital oyunlarin etkileri oldugu sonucuna varilmustir.
Ogrenciler, dijital oyunlarda edinilen deneyimler giindelik yasamda karsilasilan sorunlarin bazilarinda yol
gostermektedir diistincesine hakimdirler.
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Sonu¢ olarak, oyunlar &zellikle gengler ve ergenler arasinda popiiler ve yaygin eglence araci olarak
kullanilmaktadir. Dijital oyun bagimlilif1, oyunda gecirilen siireden ¢ok, ortaya ¢ikan olumsuz sonuglar1 ifade
etmektedir. Kontrolsiiz oynanan siddet igerikli oyunlarin ruh sagligini tehdit ettigi bilgilerini dnemsemek
gerekir, ancak sadece siddet igerikli oyunlar ile acgiklamak da dogru degildir. Egitici, 6gretici ve gelistirici
oyunlar uygun zaman Olgiileri i¢inde ve kontrolli oynanirsa ergenlerin gelisimine katki saglayabilir.
Teknolojinin ilerlemesi ve yogun olarak kullanilmasi, denetim ve koruyucu onlemlerin yetersiz kalmasi
problemin olugsmasini/artmasint destekleyebilir.

Konu ile ilgili alinabilecek bir dizi dnlemden bahsedebiliriz. Griffiths (2005)’in dijital oyun bagimliligim
onleme ve miicadele konusunda ailelere yonelik asagidaki onerileri yol gosterici olabilir.

e  Cocugunuzun “ne kadar”, “nerede”, “ne zaman” ve “ne tiir” oyunlar1 oynayabilecegi ile ilgili temel
kurallari/sinirlar basinda olusturun ve bu konuda kararli olun.

e Oynamayu tercih ettigi dijital oyunlarin igerigini 6grenin ve siddet igerikli oyunlar yerine yasina uygun,
egitici ve eglenceli oyunlar1 se¢meleri konusunda yonlendirici olun. Oyunun igerigi uygun olsa dahi
bazi kurallar olusturun ve siirlar koyun. Ayrica “bu oyunu oynayamazsin” demek yerine ¢ocugunuzla
uygun oyunlar oynayarak birlikte vakit gegirin.

e Oyunlarin igerigi hakkinda cocugunuzla konusun ve ger-¢ek ile sanal diinya arasindaki farki
anladigindan emin olun.

e Dijital oyunlar1 yatak odasi disinda herkesin gorebilecegi alanda oynamasini saglayin ve oyun
iireticilerinin ve uzmanlarin onerilerine (ekranin en az iki metre uzagina oturma, iyi aydinlatilmis bir
odada oynama, asla en yiliksek ekran parlakligini kullanmama, yorgunluk hissedildiginde asla dijital
oyunlart oynamama gibi) ¢ocuklarinizin her zaman uyduklarindan emin olun.

e Yalniz oyun oynamak yerine birlikte isbirligi yapabilecekleri ve konusabilecekleri grup oyunlarin
tercih etmeleri yoniinde destekleyin.

e  Oyunlari, 6dev veya diger onemli isleri tamamladiktan sonra ddiil olarak kullanin.

e Dijital oyunlar yaninda onlarin bos zamanlarinda siirdiirebilecegi diger sosyal faaliyetlerin bol olmasini
saglayin.
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