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ABSTRACT

A significant part of adolescents’ relationship with computers consists of computer games. Considering the
environments that digital games offer to the players, the dream world created and the fact that the world can be
changed as desired, the ability to perform some behaviors that cannot be done in the real world in the computer
environment and the fact that they have a wide impact area make these games the most preferred entertainment
tool. Digital game addiction is a behavioral addiction that causes social or emotional problems in children due to
factors such as their inability to stop playing games for a long time, associating the game with their real lives,
neglecting their responsibilities due to the game, and preferring the game to other activities. In this respect, it
affects young people's daily lives, thoughts and even behaviors. The prevalence of digital game addiction among
secondary school students today reminds us of the importance of studies on the subject. On the other hand,
researching and examining the positive and negative effects that increase the tendency towards digital game
addiction forms the basis for studies on game addiction. For this reason, digital game addiction, emotional-
behavioral problems and suggestions are included in this research.
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ORTAOKUL OGRENCILERINDE DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGININ
DEGERLENDIRILMESI

OZET

Ergenlerin bilgisayar ile iligkilerinin dnemli bir kismini bilgisayar oyunlar1 olugturmaktadir. Dijital oyunlarin
oyunculara sundugu ortamlar ele alindiginda, yaratilan hayal diinyas1 ve diinyayi istenilen sekilde degistirilebilir
olmasi, gergek diinyada yapilamayacak bazi davranislarin bilgisayar ortaminda yapabilir olmasi ve genis bir etki
alaninin bulunmasi bu oyunlarin en ¢ok tercih edilen eglence araci haline getirmektedir. Dijital oyun bagimliligs,
¢ocuklarin oyun oynamay! uzun siire durduramamalari, oyunu gercek yasantilariyla iliskilendirmeleri, oyun
nedeniyle sorumluluklarini aksatmalar1 ve oyunu diger etkinliklere tercih etmeleri gibi faktdrlerle ¢ocuklarda
sosyal veya duygusal sorunlar ortaya ¢ikaran bir davranis bagimlilig1r durumudur. Bu yoniiyle, genglerin giinliik
yasantisini, diisiincelerini, hatta davraniglarini etkilemektedir. Giiniimiizde ortaokul 6grencilerinde rastlanan dijital
oyun bagimliliginin yaygimligi konu ile ilgili yapilan ¢aligmalarin 6nemini hatirlatmaktadir. Diger yandan dijital
oyun bagimliligina egilimi arttiran olumlu ve olumsuz etkilerinin arastirilip incelenmesi, oyun bagimliligiyla ilgili
yapilan caligmalara dayanak olusturmaktadir. Bu nedenle, bu arastirmada dijital oyun bagimliligi, duygusal-
davranissal sorunlar ve onerilere yer verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Ortaokul Ogrencileri, Dijital Oyun Bagimhiligi, Dijitallesme
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1. GIRIS

Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin giiniimiizde kabul edilen olumlu
ve olumsuz etkileriyle birlikte ergenlerin psiko-sosyal alanini degistirdigi bilinmektedir.
Kisilerin ruhsal durumlarn giinliik rutinde yaptiklarindan, diisiincelerinden ve kisiler arasi
iligkilerinden etkilenmektedir. Kisinin yasaminda birgok etkiye sahip olan ve birden fazla
olumsuz 6zelligi kapsayan biligsel hatalar, bireysel farkliliklar barindirmakta olup genellikle
tutarlt ve geneldir. Biligsel hatalar, ozellikle gengler icin sosyal baglamdan bagimsiz
olmamakta, bireyin hayatini siirdiirdiigii ortam ve ¢evreden de etkilenerek sekillenmektedir. Bu
acidan bakildiginda degisime agiktir. Bu baglamda dijital oyunlarin ergenler tizerinde olumsuz
ozelliklerinin yani sira psikososyal anlamda olumlu etkilerinin olabilecegi diisiiniilmektedir.
Literatiirde yer alan degiskenlerle ilgili yeni calismalara gereksinim oldugu diigiiniilmektedir.
Bu bilgiler 1s1g1nda arastirmanin, ergenlerin dijital oyun oynama davraniglarinin olumlu ve
olumsuz etkilerini anlamaya ve dolayisiyla bunlar1 6nlemeye yonelik ilgili alan yazina katki
saglayacagi disiiniilmektedir.

Bu caligmanin temel amaci, ortaokul 6grencilerinde dijital bagimliligi farkli yonleriyle
degerlendirmek, oneriler sunmaktir. Ortaokul 6grencileri arasinda dijital oyun bagimhiliginin
arastirllmasinin - 6nemi, bu yas grubunun gelisim siireglerindeki kritik donemden
kaynaklanmaktadir. Ortaokul ¢agi, bireylerin sosyal, duygusal ve biligsel gelisimlerinin yogun
olarak sekillendigi bir donemdir. Bu donemdeki 6grenciler, kimliklerini kesfetme, arkadaslik
iligkilerini gelistirme ve akademik becerilerini artirma siireglerini yasarlar. Dijital oyun
bagimliligi, bu gelisim siireclerini olumsuz etkileyebilir ve dgrencilerin genel sagligi lizerinde
uzun vadeli etkilere neden olabilir. Dolayisiyla, bu sorunun derinlemesine arastirilmasi,
ogrencilerin saglikli bir sekilde biiylimelerine ve gelismelerine yardimcei olabilir.

Arastirmalar, dijital oyun bagimliliginin 6grencilerin akademik basarilari lizerinde de
olumsuz etkilere sahip oldugunu gostermektedir. Asir1 oyun oynama, ders ¢alisma siirelerini
azaltabilir ve 6grencilerin okuldaki konsantrasyonunu bozabilir. Bu durum, diisiik notlara ve
okul basarisizligina yol agabilir. Ayrica, dijital oyun bagimliligi olan 6grenciler, sosyal
etkilesimlerde ve arkadaslik kurmada zorluklar yasayabilirler. Bu durum, sosyal becerilerin
gelisimini engelleyebilir ve izolasyona neden olabilir. Bu nedenlerle, dijital oyun bagimliliginin
arastirtlmasi, 6grencilerin egitim ve sosyal yasamlarini iyilestirmek i¢in 6nemlidir.

Son olarak, dijital oyun bagimlilig1 arastirmalari, etkili miidahale ve oOnleme
stratejilerinin gelistirilmesine katkida bulunabilir. Arastirmalar, hangi faktorlerin 6grencileri
dijital oyunlara daha fazla ¢ektigini, oyun bagimliliginin altinda yatan psikolojik ve sosyal
dinamikleri anlamaya yardimci olabilir. Bu bilgiler, egitimcilerin, ebeveynlerin ve politika
yapicilarin, 6grencileri dijital oyun bagimliligindan korumak ve saglikli dijital aligkanliklar
gelistirmelerine yardimci olmak i¢in kullanabilecekleri stratejiler gelistirmelerine olanak tanir.
Bu nedenle, dijital oyun bagimliliginin arastirilmasi, ortaokul 6grencilerinin saglikli ve dengeli
bir yasam siirdlirmelerini destekleyen kapsamli ¢oziimlerin gelistirilmesinde hayati bir rol
oynamaktadir.

2. KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Oyun Kavrami

Insanlar, ¢evrelerinde gordiikleri eylemleri taklit ederek ve iletisim kurarak, varliklarin
varliginm basladig1 giinden bu yana siiregelen oyun etkinligini kesfetmislerdir. ilk insanlar
avcilikla ugrastiklarinda, avlanma siireglerini sesler ve hareketlerle aktararak oyun anlayigini
gelistirmiglerdir.  Gengler, ebeveynlerinin avlanma sirasindaki eylemlerini izleyerek,
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yetiskinleri taklit ederek aralarinda yeni oyunlar icat etmislerdir. Bu sekilde insanlar oyunlarini
nesilden nesile aktararak evrimlestirmis ve giinlimiiz oyunlarint olusturmuslardir (Yengin,
2010).

Oyunlar, ¢ocuklarin hayal gii¢lerini, duygusal ifadelerini ve diisiince yeteneklerini
yansitir. Cocuklarin ¢evrelerini tanimalarina, ayirt etmelerine ve deneyimlemelerine yardimei
olur. Toplumun bir pargasi olarak, ¢ocuklar i¢in her yoniiyle gelisimlerini destekler ve mutluluk
veren etkinliklerin bir araci olarak kabul edilebilir (Cinel, 2006). Oyun, bireyin bilissel,
duygusal, sosyal ve fiziksel alanlarin1 tiimiiyle desteklerken, 6zgiir bir 6grenme platformu
yaratir. Bu nedenle, oyun, ¢ocuklar i¢in en uygun 6grenme yontemlerinden biri olarak kabul
edilebilir. Oyunda belirli bir hedef olup olmamasina, kuralli veya kuralsiz olmasina
bakilmaksizin, her durumda ¢ocugun gergek yasamindan tiireyen ve istekle katildigi en etkili
ogrenme stirecidir (Sormaz, 2010). Oyun kuramlari, oyun kavramini agiklamak ve oynamanin
temel unsurlarini anlamaya yonelik ¢cabalar1 ifade eder. Bu kuramlar iki ana kategoriye ayrilir:
biri on dokuzuncu ve yirminci yiizyillin baslarinda ortaya ¢ikan klasik kuramlar, digeri ise
1920'lerde gelisen modern kuramlardir. Klasik kuramcilar, bireylerin oyun oynamak i¢in neyin
motivasyonunu agiklamaya calisirken, modern kuramlar 6zellikle oyunun ¢ocuklar tizerindeki
olumlu etkilerini vurgulamak i¢in arastirmislardir (Keskin, 2019).

Freud'un psikanalitik kurami, oyunun ¢ocuklarin duygusal gelisiminde kritik bir rol
oynadigina dair bir onciiliigli igermektedir. Cocuklar, oyun sirasinda yasamlarindaki duygusal
zorluklart anlamlandirmak i¢in bir firsat bulurlar. Oyun, onlara gegici bir kagis imkani
sunmanin yani1 sira kendi i¢lerinde gii¢ bulma konusunda da yardimci olur. Freud, davranislarin
arkasinda her zaman belirli nedenler oldugunu vurgular. Cocuklar, rastgele veya tesadiifi
oyunlar oynamazlar; bilingli ya da bilingsiz bir sekilde duygularini ifade ederler. Oyunlar
sirasinda, ¢ocuklar hayallerini ve hatta fantezilerini dahi ifade edebilirler. Temelde, ¢ocuklar,
gercek ile oyun arasindaki ayrimin farkindadir. Oyunlari, kendi yasantilarindaki nesnelerden ve
kosullardan tiiretilmis 6zgilin bir tema etrafinda tasarlamak amaciyla uygularlar (Tilki, 2021).

2.1.1. Dijital Oyun

Dijital oyun, bilgisayar esasli, yazi metni ya da gorsellik igceren bilgisayar veya oyun
konsolu gibi teknolojik araglarla en az bir ya da birden fazla kisinin fiziksel veya ¢evrimigi
olarak bir araya gelerek eglenmek ve eglenmek icin bir zaman etkinligi programidir (Frasca,
2001). Bilgisayar oyunlart olarak da bilinen dijital oyunlar, cep telefonlari, tabletler ve
konsollarda oynanabilir. Dijital oyun, kurallar ve hedefler igeren bilgisayar yazilimi ile fare,
klavye, oyun kolu veya ekran gibi araglarla etkilesime giren sistemlerdir (Kaya, 2013).
Kirriemuir ve McFarlane (2004), dijital oyun tiirlerini dovis, kesif, aksiyon, rekabet, zeka-
bulmaca, simulasyon, strateji ve rol yapma kategorileri olarak siralamaktadirlar. Tk video
oyunun izleri ise Ralp Baer adindaki bir miithendis tarafindan, 1951 yilinda televizyon temelli
video oyunu konseptini gelistirmeye c¢alisirken atilmistir. Ralp Baer, 1966 yilinda ilk video
oyun Ornegini hayata gegirerek, bu basariyla video oyunlarin 6nciisii olarak tarihe ge¢mistir
(Yengin, 2012).

Dijital ve geleneksel oyunlarin bir ortak 6zelligi, her ikisinin de egitici bir amag
tasimasidir. Literatiirdeki arastirmalar, oyunun 6zellikle ¢ocuklar {izerinde duygusal gelisim,
bilissel gelisim, yaraticilik ve 6zgiliven gibi alanlarda etkisi oldugunu gostermektedir. Dijital
oyunlarin hem iyi hem de koétii yonleri vardir (Cobanoglu, 2023).

2.1.2. Bagimhilhik Kavram

Bagimlilik, bir bireyin kullandig1 nesne veya sergiledigi davraniglar iizerindeki
kontroliinii yitirdigi, bu bagimlilik nedeniyle hayatini normal sekilde siirdiirememe durumudur.
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Bagimlilikla birlikte bu davranislar, kisiyi esir alir ve bagimliligin gereksinimlerini siirekli
olarak karsilamaya devam eder. Birey, artik is ve sosyal iliskiler gibi sorumluluklarina
odaklanmak yerine, bagimlilik yaratan madde veya davraniglara yonlendirecek sekilde vakit ve
enerjisini bu alana harcar. Bagimlilik, bagka yollarla elde edilemeyen tatmin edici duygulari
sunarak kisiyi etkisi altina alir. Ayn1 zamanda, bireyin zorluklarini gizlemeye, gegici rahatlama
ve yapay mutluluk hissi yaratmaya hizmet ederek sikinti, ac1 ve belirsizlik duygularini gecici
olarak bastirir (Tilki, 2021).

Klinik arastirmalar bagimliligi davranigsal veya madde bagimliliklari olarak
kategorize eder (Oztiirk, 2007). Griffiths, bagimliliklar1 iki ana kategoriye ayirir: Maddi
bagimliliklar, alkol, sigara, uyusturucu gibi maddelere yonelik bagimliliklar1 igerirken,
davranigsal bagimliliklar ise bilgisayar, televizyon, kumar, internet ve oyun gibi davraniglara
bagimliliklar1 tanimlar (Orhan, 2018). Davranigsal bagimliliklar uzun bir siire boyunca
toplumda, arastirmacilar ve uzmanlar tarafindan yeterince ciddiye alinmamistir. Bu eksik
ilginin temel nedeni olarak, maddi bagimliliklara daha fazla odaklanmanin etkili oldugu goriisii
genellikle kabul gérmiistiir (Ding, 2017).

2.2. Dijital Oyun Bagimlihgi

Griffiths (1995) tarafindan ifade edildigi gibi, bagimlilik, kisinin bir davranis1 azaltma
veya tamamen birakma istegine ragmen bu davranisi kontrol edememesi durumunu tanimlar.
Bagimlilik, sonuglarina bakilmaksizin bir eylemi siirekli olarak tekrar etme zorunlulugu olarak
algilanir. Bagimlilik genellikle alkol, madde ve sigara gibi geleneksel bagimliliklarla
iligkilendirilirken, teknolojinin gelismesi ve toplumun degisen davranislari, yeni tiir
bagimliliklar1 da beraberinde getirmistir. Artik bir ilacin alinmasini gerektirmeyen bir¢cok
davranis, potansiyel bagimlilik olarak kabul edilmektedir. Bu arasinda asir1 yeme, cinsellik,
egzersiz ve bilgisayar oyunlarina bagimlilik gibi davranislar da bulunmaktadir (Griffiths,
1996). Dijital oyun bagimliligina iliskin bir¢ok terim kullanilmistir, bunlar arasinda asir
bilgisayar oyunu oynama, zorlayici internet kullanimi, siber oyun bagimliligi, ¢cevrimi¢i oyun
bagimliligi, bilgisayar oyunlarini sorunlu kullanma, video oyun bagimliligi, sorunlu internet
kullanimi ve internet oyun bagimlilig1 gibi ifadeler bulunmaktadir. Weinstein (2010) ise dijital
oyun bagimliligini, gilinliik yasami olumsuz bir bi¢imde etkileyen asir1 ve baskin dijital oyun
kullanimi olarak tarif eder. Bu bagimliliga sahip olan kullanicilar, diger sosyal iletisim yollarini
g0z ardi1 edebilirler ve genel yasam olaylarina odaklanmak yerine oyunun basarilaria asir1 bir
sekilde odaklanirlar.

Davranigsal bagimhiliklarin i¢inde telefon, tablet, dijital bagimlilik, bilgisayar gibi
elektronik cihazlar1 iceren bir tiir bagimliliktir. Davranigsal bagimliliklar kategorisine giren
asir1 teknoloji kullanimu, takintili video oyunlari oynama, internet bagimlilig1 ve asir1 televizyon
izleme gibi durumlari igermektedir. Teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte hayatimiza giren
ve yaygiligt giderek artan davranig bagimliliklarindan biri de dijital oyun bagimliligidir, bu
tir bagimlilik, dijital araglar araciligiyla oynanan oyunlara karsi kontroliin kaybedilmesi, bu
sanal diinyay1 gercek yasamla karigtirma, 6nemli sorumluluklarin ihmal edilmesi ve oyunun
yasamsal Onceliklere iistiin gelmesi gibi belirtilerle karakterize edilir (Marufoglu, 2020).

Griffiths (2005) davranigsal bagimliligin temel 6gelerini su sekilde siralamaktadir: ilgi
¢ekme, tolere etme, geri g¢ekilme belirtileri, i¢sel catisma, nikks etme ve duygu-durum
degisikligi. Bu 0geler, bilgisayar oyun bagimliligr gibi bagimlilik tiirlerinin tanimlanmasinda
kullanilan kriterlerdir. Bagimliligin nérokimyasal temellerinin yani sira, ergenlik doneminde
ortaya ¢ikan davranigsal belirtiler de bulunmaktadir. Bu belirtiler, okuldan kagma, hirsizlik,

Odevleri yapmamak ve oyun oynayamadiginda sinirlilik gibi davraniglarla kendini gosterebilir
(Aksel, 2018).
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Mental Bozukluklarin Tanimsal ve Sayisal Elkitabi (DSM-4) ve Hastaliklarin ve
Saglik Sorunlarinin Uluslararasi Siniflama Sistemi (ICD-10), dijital oyun bagimliliginin resmi
bir hastalik tanisi i¢in kesin 6l¢iitler sunmamaktadir. Amerika Psikiyatri Dernegi, 2013 yilinda
yayimlanan DSM-5'te, dijital oyun bagimliligin1 ele almig ve "internette oyun oynama
bozukluklar1" olarak bir tanim 6nermistir. Bu tanim, zihinsel mesguliyet, tolerans gelistirme,
siireklilik/devamlilik, yer degistirme, geri ¢ekilme belirtileri, zararlarinin bilinmesine ragmen
asirt kullanima devam etme, kagig, yalan sdyleme ve c¢atisma/kayip olmak iizere dokuz
maddelik bir tan1 6lgiitlerini igermektedir.

Ancak, dijital oyun bagimliliginin resmi bir bozukluk olarak kabul edilmesi i¢in yeterli
kanit bulunmadigina dair bir konsensiis bulunmaktadir. Dolayisiyla, bu konunun daha fazla

arastiritlmasi ve bilimsel verilere dayali bir tam Slgiitiiniin belirlenmesi gerektigi genellikle
kabul edilmektedir (Aksel, 2018).

Bilgisayar oyunlarinin oynanma istegi ve bu istegin bagimliliga doniisme siireci
hakkinda ¢ok sayida arastirma bulunmaktadir. Sherry ve Lucas (2006) oyun oynama
nedenlerini meydan okuma, sosyal etkilesim, rekabet, ¢esitlilik, canlandirict deneyimler ve
hayal diinyas: yaratma olarak goriirlerken, Tiiziin (2004) insanlarin oyunlara ilgi gosterme
sebeplerini, meydan okuma, kontrol, merak ve hayal diinyas: yaratma gibi faktorlere
baglamaktadir. Wan ve Chiou (2006) ile Inal ve Cagiltay (2005) ise bilgisayar oyunlarinin
oynanma nedenlerini zaman gecirme, dinlenme, gercek diinyadan kagis, icinde bulunulan
zamandan uzaklasma ve 0zglrliikk gibi kategoriler altinda gruplandirmislardir (Bal ve Metan,
2016). Teknolojinin ilerlemesi, kullanici-makine etkilesimini ve bilgisayarin sunabildigi
gercekligi biiyiik olgiide gelistirmistir. Bu, oyunu daha gergeke¢i hale getirerek oyuncuyu
kendisine daha fazla bagimli hale getirmistir (Evcin, 2010).

Terek Unal ve Bat1 (2011), dijital oyun bagimliliginin giinliik yasam iizerindeki yogun
etkisini agiklarken, Facebook iizerinde gevrimi¢i oynanan FarmVille oyununu 6rnek olarak
vermektedirler. Bu oyunu oynayan kisiler, giinliik islerini erteleyip, oyun iceriginde bulunan
sebzeleri sulama, mezar kazma, tavuklar1 besleme, tarlalar1 ekip bigme gibi gorevleri is yerinde,
toplantilarda ve hatta gece yarist uykularindan uyanarak yerine getirmeye calismaktadirlar.
Yaklasik yliz milyon insanin diinya ¢apinda oyun oynadigini ve bazi Ozelliklere erisim
saglamak amaciyla harcama yapmayi tercih ettigini g6z Onlne alarak, dijital oyun
bagimliliginin insanlarin yasamlar: tizerindeki etkilerini anlamak daha agik hale gelir.

Binark vd., (2009), oyunun "6zgiirliik" 6zelligini vurgularken, her iki tiir oyunun da
istenilen slire boyunca oynanabilmesi, herhangi bir zamanda ertelenebilmesi veya iptal
edilebilmesi yetenegine sahip oldugunu belirtir. Ancak, geleneksel oyunlarda oyunun bitis saati
gibi bir smir belirlemek ve oyuncuyu hatirlatmak miimkiinken, dijital oyunlarda bu 6zgiirliik
daha kisithdir. Bu durumun bazi nedenleri vardir; oyun oynayan kisi her zaman bir ¢ocuk
olmayabilir, ve oyunu birakma se¢enegi bazen oyunun ilerleyisi i¢in zorunlu olabilir. Ayrica,
¢ogu zaman oyunu oynayan bir yetigkin olabilir ve bu durumda oyunu birakma veya erteleme
mekanizmalar1 sinirlt olabilir veya hi¢ bulunmayabilir.

Dijital oyunlarin bu 6zelligi, oyunu oynayanlarin her defasinda daha uzun siire oyun
oynamalarina yol agarken, zamanla bu kisilerin oyun bagimlist haline gelmelerine neden
olabilir. Dijital oyunlar, gergek hayattan kopmay: tesvik edebilirken, ayni zamanda gercek
diinyadaki zorluklari ve hayal kirikliklarini hafifletebilir. Insanlar zaman zaman sehir
yasaminin stresinden uzaklasma ve eglenceye ihtiya¢ duyarlar. Dijital oyunlar bu ihtiyaglari
karsilayabilir. Ancak, bu oyunlar gercek dinyaya donmeyi engelliyorsa, bu bir sorun haline
gelir.
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Sanal ile ger¢ek arasindaki dengeyi kurmak, bir yetenek meselesidir. Bu dengeyi
saglayabilen kisiler, yasamlarina gercek diinyadan kaldiklar1 yerden devam edebilirler. Ancak,
bu dengeyi kurma yetenegini kazanamayanlar, sanal diinyalarindan ¢ikamayacak kadar bagimli
hale gelebilirler. Bazilar1 ise bu dengeyi higbir zaman 6grenemez ve gercek yasam becerilerini
kaybedebilirler (Delebe, 2020).

Bazi uzmanlar, dijital oyun bagimliligini sanal oyun bagimliligi, online oyun
bagimlilig1 ve bilgisayar oyun bagimliligi gibi terimlerle de tanimlamaktadir. Bu fikirlerin
yerine "Dijital Oyun Bagimlilig1" terimi kullanilmaktadir. Dijital oyun bagimlilig1 yasayan
bireyler, oyun oynamayi uzun siire boyunca durduramama, ger¢ek hayatla iliskilerini
zayiflatarak oyunun etkisi altinda kalma, giinliik islerini yerine getirememe gibi sorunlarla
karsilagirlar. Baska bir deyisle, bu bireyler asir1 oyun oynamanin getirdigi bu sorunlarin
farkinda olmalarina ragmen, kendilerini oyun oynamaktan alikoyamaz hale gelirler
(Cobanoglu, 2023).

Bireylerin oyun oynama motivasyonlari, psikolojik ve kisilerarast faktorlerden
kaynaklanabilir. Bunlar arasinda motivasyon eksikligi, can sikintisi, yalnizlik, diirtiisellik, 6z
kontrol eksikligi ve diisiik benlik saygis1 gibi faktorler yer alir. Ayrica, rekabet, eglence, diger
etkinliklerin eksikligi, sosyallesme, hayal diinyas1 yaratma, mevcut zaman ve mekandan kagma
gibi nedenler de oyun oynamanin arkasindaki motivasyonlar1 agiklayabilir (Marufoglu, 2020).

2.3. Dijital Oyunlarin Cocuklar Acisindan Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Lemmens ve ekibinin patolojik kumar oynama bozuklugu kriterlerine dayal1 bir oyun
bagimlilig1 dlgegi gelistirmelerinin ardindaki ana nedenlerden biri, ergenlerin bu tiir oyunlari
yetiskinlerden daha sik oynama egiliminde olmalaridir. Ergenlerin oyunlari1 daha yogun bir
sekilde oynamasi, bu yas grubunun oyun bagimliligi riskinin yetiskinlere gére daha yiiksek
olabilecegi diigiincesini desteklemistir. Bu nedenle, arastirmacilar oyun bagimliligini1 6lgmek
icin 6zel bir dlgek gelistirmenin 6nemli oldugunu diisiinmiislerdir (Lemmens, 2009). Dijital
oyunlarin yayginhg arttikca, gencler risk grubu olarak goriilmektedir.

Dijital oyunlarin yasa uygunlugu, igerigi ve oynama siiresi konularinda dikkatli
olundugunda, her oyunun bagimlilik yaratmadigi 6nemlidir. Siddet icermeyen, yasa uygun ve
gelisim diizeyine uygun dijital oyunlar, kontrollii bir sekilde oynandiginda egitici olabilir.
(Lemmens vd., 2011). Dijital oyunlarin g¢ocuklarin gelisimine bir dizi olumlu etkisi
bulunmaktadir. Bu etkiler arasinda ¢ocuklarin okuma ve yazma yeteneklerini gii¢lendirme, el-
g6z koordinasyonunu artirma, ince motor becerileri lizerinde olumlu etki yapma, dikkat
becerilerini destekleme, {i¢ boyutlu ve matematiksel diistinme becerilerini gelistirme, fen
bilimlerinde gorsel canlandirma yetenegini artirma, dil 6grenme siirecini iyilestirme, akademik
basartya katkida bulunma, yaraticiligr tesvik etme, parga biitlin iligkisi kurma becerisini
gelistirme, strateji olusturma ve gelistirme yeteneklerini destekleme, pratik diisiinme, aragtirma
ve kesif yetenegini gelistirme, ve karar verme yeteneklerini artirma; yeni bilgileri 6grenme
stirecini destekleme; 6grenme zorluklar1 yasayan bireylerde benlik saygisini iyilestirme ve
ozgiiveni artirma; sorumluluk hissi kazandirma; kendini ifade etme yetenegini gelistirme; stres
atma imkani sunma; bos vakitleri degerlendirme; farkli kisilerle etkilesimde bulunma; eglenceli
bir sekilde motive olma ve 6grenmeyi tesvik etme gibi olumlu etkiler sayilabilir (Andreassen
vd., 2016). Sosyal destek igerikli oyunlar, sosyallesmeye yardimci olur, yardimlasmayi,
isbirligini ve paylasimi tesvik eder (Festl vd., 2013).

Giliniimiizde neredeyse her yas grubundaki ¢ocuklarin hayatlarinda yer alan dijital
oyunlar, maalesef sadece egitici iceriklerle sinirlandirilmamistir. Dikkatsizce kullanildiginda,
ciddi olumsuz etkilere yol agabilen ve hatta bagimlilik gibi davranis bozukluklarina neden
olabilen potansiyele sahiptir. Bu sanal diinyada, ¢ocuklarin fiziksel ve zihinsel sagliklarini
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tehdit eden bir¢ok olumsuz sonucla karsilasabiliriz. Bu olumsuz sonuglar arasinda genellikle
sunlar yer alir: ¢ocuklarda dikkatin dagilmasi ve yaraticiligin azalmasi, zararl iceriklere erigim
riski, ruhsal ve fiziksel gelisim tizerinde olumsuz etkiler, duygusal dalgalanmalar, dirttsel
davranislar, kisilik degisiklikleri, obsesif ve saldirgan davranislar, fiziksel ¢catigsmalara katilimin
artisi, sosyal izolasyon, gilinliik gorevlerin ve sorumluluklarin ihmal edilmesi, akademik
basarinin diismesi, sosyal becerilerin olumsuz etkilenmesi (yardimlagma, empati, rahatlama
eksikligi gibi), gercek diinyadan kopma ve zaman algisinda bozulma, mekaniklesme ve siddetle
ilgili isaretler, diisiik yasam tatmini, diger ilgi alanlarinin azalmasi, depresyon, anksiyete,
izolasyon, aile i¢i iletisim problemleri, oyun oynarken aile ve arkadaslarin goz ardi edilmesi,
gereksiz harcamalar ve hatta hirsizlik gibi yanlis davranislar, ve benzeri olumsuz sonuglar
ortaya ¢ikabilir.

Uzun siireli oyun oynamanin beraberinde getirdigi sorunlar arasinda yanma ve kasinti,
solunum ve dolagim sistemi problemleri, kas-iskelet rahatsizliklari, gozlerde kuruluk, bas
agrisi, yorgunluk, diizensiz beslenme, uyku sorunlari, kisisel bakim eksiklikleri, beslenme,
tuvalet ve uyku ihtiyaglarin1 ithmal etme, asir1 kilo kaybi veya kilo alma gibi sorunlar
bulunmaktadir (Marufoglu, 2020).

2.4. Dijital Oyun Bagimhihig ve Okul

Birgok arastirma, biiyiik bir boliimiinii dijital ekranlarin karsisinda oyun oynamakla
geciren Ogrencilerin okul basarilarinin olumsuz etkilendigini gostermektedir. Bu oyunlar,
ogrencilerin edinmesi gereken temel bilgi ve becerileri saglamada eksik oldugu sonucunu
¢ikarmak miimkiindiir (Ozdemir, 2021).

Birgok aile ve O6gretmen, ¢ocuklarinin ders calismaktan kaginmasi ve bilgisayar
oyunlarina duyduklari yogun ilgi nedeniyle endiselenmektedir. Bu durum, bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuklarin dikkatini ¢ekme ve onlari motive etme giicliniin giiglii oldugunu
gostermektedir. Bu da ¢ocuklarin tekrar tekrar oyunlar1 oynamak istemesine yol agmaktadir.
Bu baglamda, bagimlilik, oyunla tamamen biitiinlesen ve hayatlarini oyunla siirdiiren cocuklari
tanimlar. Bu durumun en belirgin belirtisi, ¢ocuklarin oyun karakterleriyle kendilerini agir1
derecede 6zdeslestirmeleridir. Bu 6zdeslesme, bazen olumsuz olaylara yol agabilir (Horzum,
2011).

Kelleci'ye gore, bilgisayar oyunlart c¢ocuklar i¢in bazi olumlu yonler icermesine
ragmen, asirt ve denetimsiz kullanimi1 bazi endiselere ve kaygilara yol agabilir ve kisisel
yeteneklerin gelisimini olumsuz etkileyebilir (Ozdemir, 2021).

Kelleci, bilgisayar oyunlar1 ve internet kullaniminin, akademik basarilarini ve ruh
sagliklarini, ¢ocuklarin ve genclerin giinliik yasamlarin1 6nemli 6lgiide etkiledigini belirtir. Bu
nedenle, aragtirmacilarin ilgisini ¢eken giincel bir konudur. Cocuklarin ve genglerin yeni
teknolojiler nedeniyle psikolojik gelisim sorunlari, sosyal, bilissel, fiziksel ve antisosyal
davranis bozukluklar1 yasadiklarini1 6ne siirmektedir.

Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi (2017), dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerinde bazi
olumsuz etkilere ve risklere neden oldugunu su sekilde belirtir: Dil gelisiminde gerilik ve
aksakliklarin ortaya cikmasina neden olabilir. Zamanin israf edilmesine ve erteleme
davraniginin artmasina yol agabilir. Duygu kontrolii konusunda zorluklar yasanabilir ve kisilik
bozukluklari gelisebilir. Sosyal izolasyona ve aile i¢i iletisimin azalmasina neden olabilir. Sanal
diinya ile gercek diinya arasindaki farkin ayirt edilmesinde giicliik yasanabilir. Siddet igeren
icerikler nedeniyle saldirgan duygularin, diislincelerin ve davramiglarin gelismesine katkida
bulunabilir.
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Ders calisma, fiziksel aktivite ve kitap okumaya ayrilmasi gereken zamani kisitlayarak
akademik ve kisisel basarty1 olumsuz etkileyebilir. Bagimlilik, dikkat eksikligi, obezite gibi
saglik sorunlarina yol agabilir. Dil gelisimini olumsuz yonde etkileyebilir ve cocuklarin
cevrimigi tehditlere kars1 savunmasiz hale gelmelerine neden olabilir (Ozdemir, 2021).

Cetinkaya (2019), yiiriitiilen arastirmalarin, 6zellikle okul ¢agindaki ¢cocuklarin agiri
bilgisayar ve internet kullaniminin sosyal iliskilerini, fiziksel ve psikolojik gelisimlerini
olumsuz yonde etkiledigini agiklamaktadir. Bu olumsuz sonuglar saglik sorunlarina, aile
iligkilerinde bozulmalara, giinlik yasamda ve egitimde verimsizlige ve basarisizliga yol
acabilir. Anderson, Gentile ve Buckley (2007) ise 12-18 yas arasi genglerin yogun bilgisayar
ve internet kullaniminin derslerinde basarisizliga neden oldugunu dile getirmektedir. Ozellikle
dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini ve okul performansini olumsuz etkiledigini
belirtmektedir.

Binali (2015) tarafindan yiiriitillen bir arastirma, Ogrencilerin akademik basari
durumlan ile internet bagimlilik diizeyleri arasinda onemli bir farklilhik oldugunu ve
ogrencilerin not ortalamalarinin yiikseldik¢e internet kullanim siirelerinin azaldigi sonucuna
varmistir. Tagyildiz (2010) ise, gerceklestirdigi bir arastirmada, internet bagimliligi olmayan
ogrencilerin, daha yliksek akademik basar1 elde ettigini belirlemistir. Cetinkaya (2013)
tarafindan ilkokul 6grencileriyle yapilan bir ¢alisma, 6grencilerin internet bagimlilik puanlar
ile akademik basarilar1 arasinda anlamli bir iliski oldugunu ortaya koymustur. Lise 68rencileri
iizerinde gergeklestirilen bagka bir arastirmada, basarili 6grencilerin internet bagimlilig
puanlarinin daha diisiik oldugu gozlemlenmistir (Toraman, 2013).

3. SONUC VE ONERILER

Ortaokul 6grencileri arasinda dijital oyun bagimliliginin giderek artan bir sorun oldugu
gozlenmektedir. Teknolojinin hizla gelismesi ve erisilebilirligin artmasiyla, cocuklar ve gengler
cesitli dijital platformlarda daha fazla zaman geg¢irmeye baslamislardir. Bu durum, 6zellikle
ortaokul ¢agindaki 6grenciler i¢in ciddi bir risk olusturmakta; sosyal, akademik ve psikolojik
problemlere yol acabilmektedir.

Dijital oyun bagimliligi, 6grencilerin okul basarisin1 olumsuz etkileyebilir. Siirekli
oyun oynamaya yonelik bir davranig bicimi, 6devlerine ve ders ¢alismalarina yeterince zaman
ayrramamalarina neden olabilir. Ayrica, uzun siire ekran karsisinda vakit ge¢cirmek, 6grencilerin
dikkat surelerini ve konsantrasyonlarini da olumsuz etkileyebilir. Bu durum, derslerdeki
performanslarinin diismesine ve akademik basarilarinin azalmasina sebep olabilir.

Sosyal etkilesim ve iletisim becerileri iizerinde de olumsuz etkileri bulunmaktadir.
Cogu zaman dijital oyunlar, ger¢ek diinya iletisiminden kagis bir yol olarak kullanilir. Bu
durum, 6grencilerin sosyal beceri eksiklikleri yasamasina ve arkadaslik iligkilerinde zorluklar
cekmesine yol agabilir. Ayn1 zamanda, sanal diinyada fazla zaman gegirmek, gercek diinyadaki
sosyal etkinliklere ve iligkilere katilim1 azaltabilir.

Psikolojik acidan da dijital oyun bagimliligi, cesitli sorunlara neden olabilir.
Ogrenciler, oyun oynamayi biraktiginda huzursuzluk, kaygi ve hatta depresyon gibi duygusal
tepkiler gosterebilir. Ayrica, siirekli oyun oynamak, uyku diizenlerini bozabilir ve sagliksiz
yasam tarzina yol agabilir. Bu durum, genel saglik durumlarin1 da olumsuz etkileyecek ve
fiziksel aktivitelerini siirlayacaktir. Bu nedenle, dijital oyun bagimliliginin 6nlenmesi ve
kontrol altina alinmasi, ortaokul dgrencilerinin hem fiziksel hem de zihinsel saglig1 i¢in hayati
Oonem tasimaktadir.
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Ortaokul 6grencileri arasinda dijital oyun bagimliligini azaltmak i¢in gesitli stratejiler
uygulanabilir. Bu stratejilerin temel amaci, 6grencilerin dijital oyunlara olan bagimliliklarini
kontrol altina almak ve onlara daha saglikli yasam tarzlari sunmaktir.

Ik olarak, ailelerin ¢ocuklarmin dijital oyun kullanimini denetlemeleri énemlidir.
Ebeveynler, oyun oynama siirelerini sinirlayabilir ve belirli saatlerde veya gunlerde oyun
oynamalarina izin verebilir. Bu, ¢ocuklarin oyun oynama aligkanliklarini diizenlemelerine ve
zaman yOnetimi becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir. Ayrica, aileler ¢ocuklarini
destekleyici ve tesvik edici bir tutum sergileyerek onlarin oyun disindaki aktivitelere
yonelmelerini saglayabilirler.

Okullar da bu siiregte énemli bir rol oynamaktadir. Ogretmenler ve okul yonetimleri,
ogrencilere dijital oyun bagimliliginin olas1 zararlar1 hakkinda bilgi verebilir ve saglikli dijital
aligkanliklarin 6nemini vurgulayabilirler. Okullarda diizenlenen etkinlikler, kuliipler ve spor
aktiviteleri, 0grencilerin dijital dilnyadan uzaklagmalarini ve sosyal becerilerini gelistirmelerini
saglayabilir.

Psikolojik destek de bu stregte kritik bir éneme sahiptir. Ogrencilere, dijital oyun
bagimliligiyla basa ¢ikma yontemleri konusunda rehberlik ve danigmanlik hizmetleri
sunulabilir. Ayrica, oyun bagimliliginin altinda yatan nedenlerin anlasilmasi ve bu sorunlarla
basa ¢ikilmasi i¢in profesyonel destek alinabilir.

Son olarak, dgrencilerin diger ilgi alanlarin1 kesfetmelerini tesvik etmek onemlidir.
Miizik, sanat, spor veya farkli hobiler gibi alternatif etkinlikler, 6grencilerin dijital oyunlara
olan ilgisini azaltabilir ve onlara yeni beceriler kazandirabilir. Bu tiir aktiviteler, 6grencilerin
kendilerini ifade etmelerine ve sosyal becerilerini gelistirmelerine olanak tanir.

Genel olarak, dijital oyun bagimliligin1 azaltmak i¢in ailelerin, okullarin ve toplumun
1s birligi icinde hareket etmesi ve 6grencilere saglikli alternatifler sunmasi gerekmektedir. Bu
sayede ortaokul Ogrencileri, dijital oyunlarin kontrolsiiz kullaniminin olumsuz etkilerinden
korunabilir ve daha dengeli bir yagam tarzi benimseyebilirler.
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