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ÖZET 

Yüksek Lisans Tezi 

DĠJĠTAL OYUN KAVRAMINA YÖNELĠK: BĠR META-SENTEZ BETĠMLEME  

Cumaali GÜNDOĞDU 

Bu çalıĢmada, Türkiye’de dijital oyun ile ilgili olan araĢtırmaların mevcut 

durumunu, yapılmıĢ araĢtırma bulgularından hareketle yeniden ortaya koymak 

amaçlanmıĢtır. ÇalıĢmada nicel, nitel ve karma araĢtırma bulgularını sentezlemek için nitel 

araĢtırma deseni olan meta-sentez araĢtırma yöntemi kullanılmıĢtır. 

Dâhil edilme ve hariç tutulma kriterleri göz önünde tutularak bu meta-sentez 

çalıĢmanın amacına hizmet edebilecek nitel, nicel ve karma araĢtırma yöntemleri 

kullanılarak 2008-2019 yıllarında hazırlanmıĢ 36 Yüksek Lisans Tezi, 6 Doktora Tezi ve 35 

Makale olmak üzere toplam 77 çalıĢma araĢtırma kapsamına alınmıĢtır. 

Bu kapsamda ele alınan çalıĢmalar; 7 ana tema ve 34 alt tema altında 

gruplandırılmıĢtır. Dijital oyunların tutum, geliĢim, sağlık, eğitim ve psikolojik açıdan 

bireylere olan olumlu ve olumsuz etkileri görülmüĢtür. 

Sonuç olarak dijital oyunlar bilinçli, sınırlı, doğru ve faydalı bir biçimde 

kullanıldığında insanları günlük hayatta fiziksel, zihinsel, duyuĢsal ve psikomotor açıdan 

destekleyebildiği görülmüĢtür. Rastgele, zamansızca, yanlıĢ ve boĢ bir uğraĢ olarak 

kullanıldığında ise bireyin sağlık sorunları yaĢamasına ve aynı zamanda oyun bağımlısı 

olmasına neden olabileceği sonucuna ulaĢılmıĢtır. Eğitimde sıkça tercih edilmesi öğrenmeyi 

zevkli hale getirip, motivasyonu ve akademik baĢarıyı artırmıĢtır. Cinsiyet, yaĢ ve ebeveyn 

tutumu gibi değiĢkenler ile dijital oyunun iliĢkisi görülmüĢtür. Çocuklara, ebeveynlere ve 

öğretmenlere yönelik dijital oyun hakkında bilgilendirme çalıĢmalarının faydalı olacağı 

düĢünülmektedir. 

Anahtar Kelimeler: Oyun, Dijital Oyun, Bilgisayar Oyunu, Meta-sentez. 
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ABSTRACT 

Master Thesis 

FOR THE DIGITAL GAME CONCEPT: A META-SYNTHESIS DESCRIPTION 

Cumaali GÜNDOĞDU 

This study aims to present the current status of research related to digital game in 

Turkey, based on the research findings. In the study, the meta-synthesis research method, 

which is a qualitative research design, was used to synthesize quantitative, qualitative and 

mixed research findings. 

Considering the inclusion and exclusion criteria, a total of 77 studies, 36 Master 

Theses, 6 Doctoral Theses and 35 Articles, prepared in 2008-2019 by using qualitative, 

quantitative and mixed research methods that can serve the purpose of this meta-synthesis 

study, were included in the study. 

Studies handled in this context; It is grouped under 7 main themes and 34 sub-themes. 

The positive and negative effects of digital games for individuals in terms of attitude, 

development, health, education and psychology were observed. 

As a result, it has been concluded that when digital games are used in a conscious, 

limited, correct and useful manner, they can support people in daily life physically, 

mentally, affectively and psychomotorly. However, when used randomly, timelessly, 

incorrectly and as an empty pursuit, it could cause the individual to experience health 

problems and also become addicted to games. When frequently used in education, it not 

only makes learning enjoyable but also increases motivation and academic success. The 

relationship between the digital game and variables such as gender, age and parental 

attitude was observed. It is thought that informative studies for children, parents and 

teachers about digital game will be beneficial. 

Keywords: Game, Digital Game, Computer Game, Meta-synthesis. 
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1. GĠRĠġ  

AraĢtırmanın bu bölümünü problem durumu, amaç, önem, sayıltılar, sınırlılıklar 

ve tezde yer alan terimlerin tanımları oluĢturmaktadır. 

1.1. Problemin Durumu 

Teknolojik anlamda dünya üzerinde yaĢanan mühim değiĢmeler ve geliĢmeler 

yaĢamın bütün alanında etkisini göstermektedir. Özgürce ve heves içerisinde yapılan, 

haz veren, çocuğun tüm geliĢim alanlarını uyaran ve becerilerinin yanında hissiyatını da 

geliĢtiren faaliyetler (Razon, 1985) olarak tanımlanan oyun kavramında da bu 

geliĢmelerin doğal bir sonucu olarak çeĢitli değiĢimler görülmektedir. Kültürümüzde 

önemli bir yeri olan ve sokaklarda oynanan geleneksel oyunlarımız da geliĢen bu 

teknolojiden etkilenerek yerini dijital platformlarda oynanan oyunlara bırakmıĢtır. 

Günümüz oyun anlayıĢında ilerideki süreçlerde dijital oyunların varlığı daha da artacak 

denebilir.  

Basit bir tabirle dijital oyunlar, oyuncusu veya oyuncuları ile etkileĢime giren 

yazılımlar Ģeklinde tanımlanabilir (Sayın, 2016). Dijital oyunlar eğlendirici, haz verici, 

el-göz koordinasyonu sağlayıcı vb. özelliklerinin yanında eklem ve kas ağrıları, 

anatomik yapıda bozukluk, göz problemi, kilo problemi, psikomotor becerilerde 

kısıtlanma gibi olumsuzlukları da beraberinde getirebilir. Dijital oyunlar her yaĢ 

grubuna hitap edebilmektedir. Bu yaĢ grubunda en çok etkilenenlerin çocuklar olduğu 

söylenebilir. Doğan (2006) son senelerde yapılan araĢtırmalarda bilgisayar oyunu 

oynayan çocukların beyin aktiviteleri ve davranıĢları sorgulandığında bu oyunların 

bağımlılığa neden oldukları, çocukların beyin geliĢimlerini ve davranıĢlarını olumsuz 

etkileyebilecekleri sonucuna ulaĢıldığını bildirmektedir. Bilgisayar oyunu oynamanın 

çocuklara olumsuz tesirleri olduğu kadar öz güven, rahatlama, motivasyon ve 

güdülenmiĢlik düzeyine de olumlu tesirleri vardır (Bayırtepe ve Tüzün, 2007). 

Bilgisayar, tablet, cep telefonu kullanımının yaygınlaĢmasıyla dijital oyunlara 

ulaĢım da kolaylaĢmıĢtır. Dijital oyunlar; çevrimiçi oyunlar, bilgisayar oyunları, konsol 

oyunları Ģeklinde kategorize edilmiĢtir (Gökçearslan ve Durakoğlu, 2014). Macera, 

simülasyon, yarıĢ, kelime, strateji, spor vb. pek çok oyunun dijital olarak oynandığı 
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literatürde göze çarpmaktadır. Oyun anlayıĢında yaĢanan bu değiĢimlerle artık istenilen 

her an, her yerde ve her ortamda dijital oyun oynanabilmektedir. Böyle bir durumda da 

bağımlılık kavramının sorgulanması gereği öne çıkmaktadır (Akçay ve Özcebe, 2012). 

Oyun bağımlılığı, oyunun uzun zaman müddetince terk edemeden oynanması ve sanal 

dünyanın, gerçek dünyayla iliĢkilendirilmesi neticelerini ortaya çıkaran durumdur 

(Horzum, 2011). Oyun bağımlılığı da asosyallik, Ģiddet, depresyon, saldırganlık gibi 

birçok psikolojik faktörlere sebebiyet verebilir. Nitekim yapılan çalıĢmalarda oyun 

bağımlısı ergenlerin saldırganlık sergiledikleri görülmüĢtür (DemirtaĢ Madran ve 

Ferligül Çakılcı, 2014). 

Bahsedilen bütün bu değerlendirmeler göz önünde tutulduğunda, toplum olarak 

telefon, tablet, bilgisayar gibi teknoloji araçları yaĢamımızda yer edinmiĢtir. Gündelik 

hayatımızda birçok amaç için kullanılan bu aletler dijital oyun oynamak için de bir araç 

olmuĢtur. Dijital oyunun bireyle olan etkileĢimine nitel yönden bakmak, yorumlamak ve 

çıkarımda bulunmak amaçlanmıĢtır. Bu doğrultuda dijital oyun kavramına yönelik 

meta-sentez çalıĢmasının önemli bir öğe olduğu ve alana fayda sağlayacağı 

düĢünülmektedir. 

1.2. AraĢtırmanın Amacı 

Bu araĢtırmanın amacı, dijital oyun kavramına yönelik yapılan çalıĢmaların 

bulgularının analizlerini meta-sentez araĢtırma yöntemiyle gerçekleĢtirmektir. 

1.3. AraĢtırmanın Önemi 

Teknoloji, bireye dijital ortamlara kolayca ulaĢılabilme olanağı sunması 

sayesinde geliĢimsel olarak birçok faydalı içeriğe sahipken; psikolojik yapı baĢta olmak 

üzere bedensel, ruhsal ve zihinsel sağlık üzerinde de pek çok zarara sebebiyet 

verebilmektedir. Psikolojik, sağlık, güvenlik problemleri ortaya çıkabilirken; geliĢimsel 

ve eğitsel açıdan amaca hizmet ettiğinde de teknoloji faydalanılması gereken bir imkân 

olarak karĢımıza çıkabilmektedir.  

Dijital oyunla ilgili yapılan çalıĢmaların incelenmesi ve dijital oyun kavramını 

daha kapsamlı açıdan değerlendirip ortaya koyan bir çalıĢmanın yapılmamıĢ olması 

yapılan bu araĢtırmayı önemli kılmaktadır. Dijital oyun kavramına yönelik çalıĢmaların 
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bulgularının meta-sentez araĢtırma yöntemiyle bütünleĢtirilerek incelenmesinin, bu 

alanda çalıĢma yapacak araĢtırmacılara yol gösterici olabileceği düĢünülmüĢtür. 

1.4. Sayıltılar 

Meta-sentez araĢtırmaya dâhil edilen çalıĢmaların: 

- AraĢtırma kapsamına uygun ve yeterli olduğu varsayılmıĢtır, 

- Bulguları nesnellik içerisinde raporlaĢtırılmıĢtır, 

- Yöntemsel niteliğinin güvenilir olduğu kabul edilmiĢtir, 

- AraĢtırma nizamlarına uygun biçimde yapıldığı kabul edilmektedir. 

1.5. Sınırlılıklar 

ÇalıĢmaların: 

- Türkiye sınırları içinde olması, 

- Toplam 77 adetten oluĢması, 

- Tam metinlerine ulaĢılması, 

- 2008-2019 yılları aralığını kapsaması, 

- Tez ve makalelerden oluĢması. 

ġeklinde sınırlandırılmıĢtır. 

1.6. Tanımlar 

Oyun: Oyun, çocuğu hem zihinsel hem de fiziksel olarak geliĢtiren ehemniyetli 

bir faaliyettir (Ayan ve Dündar, 2009). 

Dijital Oyun: Dijital oyun, en genel manada teknolojinin oyun maksadıyla 

kullanılmasıdır (Marsh vd., 2016). 

Dijital Oyun Bağımlılığı: Bireyin gerçek hayatını negatif doğrultuda 

etkilemesine karĢın diğer etkinliklere göre öncelikli olarak, kontrolsüz ve uzunca bir 

süre dijital oyun oynama ve oyun oynamayı terk edememe durumudur (Lemmes vd., 

2009). 
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Meta-sentez: Meta-sentez, belirli bir alanda yapılan çalıĢmaların nitel bir 

düĢünceyle değerlendirilip, baĢkalıkların ve benzeĢimlerin mukayese edilerek ele 

alınmasıdır (Çalık ve Sözbilir, 2014). 
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2. GENEL BĠLGĠLER 

Bu bölümde oyun, dijital oyun, dijital oyun türleri, dijital oyunun etkileri, dijital 

oyunun olumlu ve olumsuz etkileri, bağımlılık ve dijital oyun bağımlılığı ve son olarak 

da dijital oyun sektörü ve Türkiye konu baĢlıklarına değinilecektir. 

2.1. Oyun Kavramına Genel BakıĢ 

Her yaĢtan bireye hitap eden oyun, özellikle çocuklar açısından düĢünüldüğünde 

hayatın vazgeçilmez bir parçası gibi önem arz edebilir.  Oyunda geçirilen zamana ve 

oyundan alınan hazza paha biçilemez. Çocuklar oyun esnasında zamanın nasıl 

geçtiğinden de bihaberdirler. Hemen hemen her insan çocukluğunda Yedi Kiremit, 

Birdirbir, KöĢe Kapmaca, Çelik Çomak, Yakan Top, Ġstop, Saklambaç, Ġp Atlama, 

Halat Çekme, Mendil Kapmaca, Körebe, Yağlı Kemer, Seksek gibi bilindik birçok oyun 

oynamıĢtır. Bunlara çocukluğun heyecanlandıran, eğlendiren ve mutluluk veren 

oyunları da diyebiliriz. Çocuklar yaĢına veyahut bulunduğu ortama göre değiĢik 

oyunları seçebilir (Güven, 2018). Bu tür oyunların çocukları fiziksel, sosyal, biliĢsel, 

psikolojik vb. pek çok yönden doğal olarak geliĢtirdiği söylenebilir. Oyun sorumluluk 

almayı, öz güven duymayı, giriĢken olmayı, cesaretli olmayı, gizil yanlarının farkına 

varmayı, kendini tanımayı vb. davranıĢları çocuklara kazandırabilir. 

Oyunun literatürde birçok tanımı yapılmıĢtır. Oyun, çocuğu hem zihinsel hem de 

fiziksel olarak geliĢtiren ehemniyetli bir faaliyettir (Ayan ve Dündar, 2009). Farklı 

farklı tanımlanabilen oyunların ortak noktası evrenselliktir denebilir. Fertlerin 

gönüllülük esasıyla rol aldığı bir boĢ zaman aktivitesi olan oyunun kendine has bir 

düzeni ve süresi vardır (Binark ve Bayraktutan Sütçü, 2008). Oyun birçok özelliği 

içerisinde barındırabilir ve her bir oyunun da kendine özgü özellikleri vardır denebilir. 

Mekân, zaman, gönüllülük, kural, süreklilik vb. bunlar oyunların özelliklerine örnek 

olarak söylenebilir. 

Çocuk, oyun vasıtasıyla hayatın içerisinde sürekli etkindir. Oyun sayesinde 

dünyayı tecrübe eden, anlamlandıran ve tanıyan çocuk, ilerideki hayata hazırlanma ve 

arzulara kavuĢma noktasında da oyunu çok etkili bir amaç olarak görebilmektedir 

(Çoban ve Nacar, 2006; Kuyumcu, 2007). Oyunlar neticesinde çocuk çevresiyle etkili 

iletiĢim kurabilir ve kendisini de ifade etmeyi baĢarabilir. Çocuğun sosyal, duygusal, dil 
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ve motor becerilerinin geliĢiminde pay sahibi olurken aynı zamanda iletiĢim ve kendini 

ifade etmede de mühim bir araç vazifesi görebilmektedir (Egemen vd., 2004; Toran vd., 

2016).  

Çocukların geliĢimlerinde oyunun önemi ve görevi Ģu Ģekilde izah edilebilir 

(Yaldız, 2018):  

- Çocuk için eğlenerek öğrenmenin ilk basamağıdır. 

- Çocuğun olduğu her zaman ve her yerde oyun söz konusudur. 

- Çocuk için sevginin ardından gelen ruhsal bir gereksinimdir. 

- Oyun, çocukların en mühim iĢleridir.  

- Çocuk oyunla dünyayı algılar, özdeĢim kurar ve bunu kiĢiliğine yansıtır.  

- Çocuk oynarken yaparak ve yaĢayarak kalıcı öğrenme sağlar. 

- Çocuk oyunla kendini tanır ve ifade eder. 

- Zaman ve mekân kavramlarını çocuk oyunla öğrenir. 

- Oyunda insanları ve hayvanları taklit ederek duygu ve düĢüncelerini geliĢtirir. 

- Çocuk benmerkezcilikten grup kavramına geçiĢ yapar. 

- Empati becerisini geliĢtirir. 

- Karakter ve kiĢilik geliĢimlerini destekler. 

 Birlikte oynanan oyunların insani iliĢkileri de etkilediği söylenebilir. 

Bireysellikten takım ruhuna, bencillikten paylaĢmaya, deneme yanılmadan akıl 

yürütmeye, rastgele davranmaktan kurallara uymaya varıncaya dek oyunda birçok 

durumla karĢılaĢılması muhtemeldir. Oyun her kesimden insanı bir araya toplayarak 

birbirine yakınlaĢtırır ve insanların bütünleĢmelerini sağlar (GüneĢ, 2004). Pek çok 

beceriyi öğrenmede ve kiĢisel geliĢimi sağlamada oyun muazzam bir araç sayılabilir.  

Tüm oyunların evrensel anlamda bazı kültürel farlılıklar göstermesinin yanında 

zaman içerisinde çeĢitli oyun türleri varlığını göstermiĢtir. Sutton Smith (1997) oyunları 

türlerine göre Ģu Ģekilde sınıflandırmıĢtır (Akt. Kadim, 2012): 

1- Akılsal-DüĢünsel Oyun 

2- Yalnız Oyun 

3- Oyunsu DavranıĢ ile Eylem 

4- Ġnformal Sosyal Oyun 
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5- Temsili Oyun 

6- Performansa Dayalı Oyun 

7- Kutlama ve Festivaller 

8- Spor Müsabakaları 

9- Riskli Oyunlar  

Oyun, hayatın baĢlangıcından günümüze dek farklı zamanlarda değiĢik 

Ģekillerde oynanagelmiĢtir. Evrensel anlamda düĢünüldüğünde beĢeriyetin geleceği göz 

nuru çocukların oyun oynamak en doğal haklarıdır. Çocuklar için büyük bir öneme 

sahip olan oyun, var olan yaratıcı kiĢiliğin gün yüzüne çıkarıldığı, çocuğun kendini 

anlamlandırdığı ve becerilerin keĢfedildiği bir araçtır. Çocuk kendini gerçekleĢtirirken, 

oyun ile beraber keĢfetmeyi de öğrenebilir. Pek çok davranıĢ oyun vesilesiyle kolay bir 

Ģekilde kazandırılabilir. Yeni bir Ģeyleri keĢfetmek çocukları heyecanlandırırken diğer 

yandan da birebir yaparak yaĢayarak öğrenmiĢ olurlar.  

Teknoloji, yaĢamda pek çok Ģeyi değiĢtirdiği gibi çocukların oyun 

alıĢkanlıklarında da değiĢimlere sebep olmuĢtur. GeçmiĢ zamanlarda sokaklarda, 

caddelerde, mahallelerde boy gösteren çocuklar artık neredeyse evlerine hapsoldular. 

Saatlerce televizyon (TV), telefon, bilgisayar, tablet gibi aygıtlarla hareketsiz bir Ģekilde 

oturdukları yerde kalmaktadırlar. Teknolojide yaĢanan geliĢmeler, beton yapılaĢmanın 

artması vb. unsurlar kiĢilerin oyun gereksinimlerini çeĢitli yollardan gidermeye sevk 

etmiĢtir. Teknolojinin günümüzde süratle değiĢip geliĢmesi, ĢehirleĢmenin hızlanması 

ve çocukların rahat ve özgürce hareket edecekleri alanların azalması beraberinde 

geleneksel oyunların yerine dijital oyunu getirmiĢtir (Gentile, 2009). Artık geleneksel 

oyunlar yerine telefon, tablet, bilgisayar vb. araçlarla oynanan oyunlar tercih edilmeye 

baĢlanmıĢtır. 

2.2. Dijital Oyun Kavramına Genel BakıĢ 

Hızla geliĢen teknoloji insanların hayatında birçok değiĢikliği de beraberinde 

getirmiĢtir. Dolayısıyla oyun anlayıĢı da günümüzde bu değiĢiklikten etkilenen bir 

kavram olmuĢtur. Geleneksel çocuk oyunları olarak nitelendirilen seksek, mendil 

kapmaca, yakan top vb. oyunlar yerine artık cep telefonu, bilgisayar ve konsollar 
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aracılığıyla oynanan dijital oyunlar akla ilk gelen oyunlar olarak görülmektedir (Durgut, 

2016). Her geçen gün teknolojinin geliĢip ilerlemesi, artan kentleĢme ve oyun 

sahalarının azlığı gibi gerekçelerle geleneksel oyunlar yerini dijital oyunlara bırakmıĢtır 

(Günay, 2011). Teknolojiyle birlikte anılan oyun kavramına bilgisayar oyunları, video 

oyunları ve taĢınabilir cihazlarda oynanan mobil oyunlar olarak farklı biçimlerde 

rastlanmaktadır (Durdu vd., 2005). Literatürde online ya da offline, tablet, cep telefonu, 

bilgisayar vb. araçlarla oynanan oyunların karĢılığı olarak genelde dijital oyun kelimesi 

kullanılmıĢtır. Türkiye’de genelde bilgisayar oyunları biçiminde isimlendirilen dijital 

oyunlar, video ve elektronik oyunlar adıyla da nitelendirilmektedir (Binark ve 

Bayraktutan Sütçü, 2008). Teknolojik ilerlemeler neticesinde oluĢan yeni oyun kültürü 

dijital oyun adıyla anılmaya baĢlanmıĢtır (Ceylaner ve Yanpar Yelken, 2017).  

Dijital oyunlar bilgisayar, cep telefonu, tablet, konsol vb. donanım araçlarıyla 

sanal ortamlarda oynanan strateji, savaĢ, spor, macera, yarıĢ ve zekâ vb. oyunlar olarak 

tarif edilir (Kaya, 2013; Köksal, 2015; KuĢay ve Akbayır, 2015).  

YaĢam koĢullarının değiĢmesi ve insanların ekonomik anlamda alım güçlerinin 

artması teknolojik aletlere rahatça ulaĢmayı beraberinde getirmiĢtir. Hemen hemen her 

evde artık cep telefonu, tablet, bilgisayar vb. araçların varlığı söz konusudur. Bu 

gerekçeyle dijital oyunların meydana çıkıĢı bilgisayarların meydana çıkıĢıyla ve geliĢim 

süreciyle beraber değerlendirilir (Durdu vd., 2005).  

Pek çok gerekçeyle tercih edilen dijital oyunlar her kesimden kiĢiye hitap 

edebilmektedir. Sanal ortamlarda oynanan dijital oyunlar gerçek hayattan emareler 

taĢıyabilmektedir. Bundan dolayı da dijital oyunlar, kiĢilerin yaĢamına dokunarak, 

dünyayı ve toplumu tanımlamada ve türlü yakınlık kurmada pay sahibi olabilmektedir. 

Gün geçtikçe daha çok birey, bilgisayar oyunlarıyla tanıĢmakta ve gününün büyük bir 

bölümünü bu oyunlarla geçirmektedir (Ġnal ve Çağıltay, 2005). Oyunlar bütün 

çocukların yaĢaması gerektiği bir özelliğe sahiptir. Merak ve uyarılma isteği, can 

sıkıntısı, stres, öfke ve kızgınlık ayrıca baĢarısızlık duygusundan kurtulma, heyecan ve 

mücadele arayıĢı, gerçeklikten kaçıĢ vb. gerekçelerin çocukları dijital oyun oynamaya 

sevk ettiği görülmektedir (Ögel, 2012). ĠĢ hayatında rol alan annelerin çocuklarına 

yeterince vakit ayıramaması ve çocukların yalnız oluĢu onların dijital oyun oynamasının 

bir diğer sebebidir (Toran vd., 2016).  
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Oyun çocuğun yaratılıĢ fıtratına uygun olarak eyleme dönüĢür ve olası 

değiĢimlere uygundur (Aksoy ve Çiftçi, 2014). Oyunların, çocukları motorik, 

psikolojik, biliĢsel, toplumsal gibi birçok açıdan etkilediği söylenebilir. Öte yandan 

yanlıĢ Ģekilde kullanılan bilgisayar oyunları çocuklara istenmeyen davranıĢlar 

kazandırabilmektedir. Oynanan oyunların Ģiddet barındırması, çocukların 

saldırganlaĢma ihtimalini artırmaktadır (Aydoğdu Karaaslan, 2015). Görüldüğü üzere 

dijital oyunlar çocuklar üzerinde oldukça etkili olmaktadır. Öte yandan dijital aletlerle 

bilinçsiz ve rastgele bir Ģekilde sürekli meĢgul olmak sağlık açısından da riskler 

oluĢturabilmektedir. Uzuvlarda görülen ağrılar, yorgunluklar, görme bozuklukları ve 

kilo alımları akla ilk gelen sağlık problemleri olarak karĢımıza çıkabilmektedir.  

Literatürde dijital oyunlar, video oyunları ve konsol oyunları vb. kavramlar 

bilgisayar oyunları teriminin yerine kullanılmaktadır (Kaya, 2013). Bilgisayar 

ortamlarında oluĢturulan oyunlar, günümüzde en fazla oynanan oyunlar haline gelmiĢtir 

(GüngörmüĢ, 2007). Dijital ortamlarda bireyler özgür davranıĢ sergileyebilmektedir. Bu 

ortamlarda bulunmaktan haz duyan bireyler dijital oyunlar vasıtasıyla 

eğlenebilmektedir. Dijital ortamlardan istifade edilmesiyle de bireyler statik halden 

kinetik hale geçmiĢtir (Kurt, 2016). Yengin’e göre (2010) dijital oyunların ortamları 

bilgisayar tabanlı, video tabanlı ve taĢınabilir oyunların sınıflandırılmaları Ģeklinde 

belirlenmektedir. Oyunlarda olması zorunlu olan öğeler Ģunlardır (Prensky, 2001): 

1. Kaide, 

2. Hedef ve gaye, 

3. Çıktı ve dönüt,  

4. ÇatıĢma-müsabaka-meydan okuma-muhalif, 

5. EtkileĢim, 

6. Hikaye. 

Bilgisayar oyunları, kiĢilerin bir yandan eğlence maksadıyla zaman 

geçirmelerine olanak tanırken bir yandan da kendileri için önem arz eden bilgileri 

öğrenebilecekleri platformlara imkân verebilir. Bu husustan dolayı eğitim 

platformlarındaki kullanımını gün geçtikçe artırmaktadır. YaĢamın adeta vazgeçilmez 

bir parçası haline gelen internet ve bilgisayar, gün geçtikçe geliĢim ve değiĢim 
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göstermeye devam etmektedir. Bundan eğitim alanı da etkilenebilmektedir. Bilgisayar 

oyunlarından eğitim maksadıyla da faydalanılabilir esasen. Eğitsel bilgisayar oyunları, 

oyun boyutunu kullanarak öğrencilerin ders konularını öğrenmesine imkân tanıyan veya 

problem çözme maharetlerini geliĢtiren yazılımlardır (Demirel vd., 2003). Eğitsel dijital 

oyunlarda etkin katılım üstlenen birey öğrenme davranıĢını özgürce sergileyebilir. 

Böyle bir durumda da bireysel karar verebilecektir ve sorumluluk tamamen kendisine 

ait olacaktır. Eğitsel bilgisayar oyunları eğitsel maksatlı öteki öğretim metotlarının da 

bir seçeneği ve tamamlayıcısı olarak kullanılabilir (Çankaya ve Karamete, 2008). 

Eğitsel dijital oyunlar, bireylerin biliĢsel ve duyuĢsal geliĢimlerine katkıda bulunur 

diyebiliriz. Nitekim bu tür oyunlar öğrenen kiĢilerin biliĢsel olarak geliĢimlerini 

destekleyebilmektedir (Aksoy, 2014). Oyun anlayıĢında zaman içerisinde değiĢim 

yaĢandığı göze çarpmaktadır. Teknolojik alet kullanımları çoğalmadan evvel oyunlar 

evlerde veyahut sokaklarda farklı Ģekillerde oynanmaktayken artık çağımızda dijital 

ortamlarda farklı araçlarla oynanır hale gelmiĢtir. Günümüzde kiĢiler daha çok sokak 

aralarında, parklarda ve oyun alanlarında oynamaktan ziyade tablet, telefon, playstation, 

bilgisayar vb. aygıtlarda oyun oynamaktadırlar (Kaya, 2013). Geleneksel oyun ortamı, 

görsel bir düzeneğe dayalı ve kullanıcıların iĢtirakını gerektiren bir platform halini 

almıĢtır (Ceylaner ve Yanpar Yelken, 2017). Oyunların oynandığı aletler, elektronik 

donanım sistemleri bakımından oyun platformları Ģu Ģekildedir: 

1- Bilgisayar Oyunları, 

2- Mobil Oyunlar, 

3- Cihazdan Bağımsız Oyunlar, 

4- Konsol Oyunları (http://www.zepplinn.com/rehber/dijital-oyun-turleri-bolum-

3/). 

Bu tür oyunların seyri ekrandan elde edilirken oyunun kontrolü de klavye, 

joystick ve tuĢ takımı aletleriyle sağlanmıĢtır (Kirriemuir, 2002). Dijital oyun oynayan 

kiĢilerin oyun tercihleri ise çeĢitlilik arz etmektedir. Dolayısıyla bu türleri kategorize 

etmeye gereksinim vardır. 

 

 

http://www.zepplinn.com/rehber/dijital-oyun-turleri-bolum-3/
http://www.zepplinn.com/rehber/dijital-oyun-turleri-bolum-3/
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2.3. Dijital Oyun Türleri 

Teknolojinin sürekli geliĢmesi ve kendini yenilemesi dijital oyun sayısının da 

artmasını beraberinde getirmektedir. Bu artıĢ oyun dünyasında çok çeĢitli oyun 

türlerinin oluĢmasına imkân sağlamıĢtır. BaĢka bir deyimle, bilgisayar 

teknolojilerindeki yaĢanan geliĢmeler arttıkça oyunların geliĢimi de artmaktadır. Dijital 

oyunlar pek çok niteliğe sahip olabilir. Dolayısıyla bir oyunla farklı farklı kategorilerde 

karĢılaĢılabilmektedir. Sayın’a göre (2016) dijital oyunların türleri kategorize edilirken 

genellikle oyunların oynanıĢ Ģekilleri ve içeriği dikkate alınmakla beraber değiĢik 

kategori Ģekilleri de mevcuttur. Dijital oyunların öteki kategori Ģekilleri, hedef sektörü 

göz önünde tutularak “sağlık, eğlence, devlet vb.” hedef kitlesi dikkate alınarak “eğitim 

grupları, yaĢ grupları, cinsiyet vb.” olarak kategorize edilebilir (Sayın, 2016). Genelde 

dijital oyunlar, çok oyunculu oyunlar ve bireysel oyunlar Ģeklinde iki ana kısma 

ayrılmaktadır (Köse, 2013). Oyuncu sayılarına göre dijital oyunlar; bireysel oyun, çift 

kiĢilik oyun, çok kiĢili yerel ağ ve online oyunlar biçiminde tasnif edilebilir (Kaya, 

2013). Dijital oyun raporuna göre (2019) günümüz itibariyle dijital oyunlar 3 farklı ana 

platform üzerinde sınıflandırılabilir. Bunlar, kiĢisel bilgisayar, oyun konsolu ve mobil 

oyunlardır. Dijital oyunları, temalarına ve oynanıĢ Ģekillerine göre de tasnif etmek 

olanaklıdır (Eni, 2017).  

Literatür incelemeleri neticesinde dijital oyun türleriyle alakalı net bir görüĢ 

birliğinden söz etmek mümkün olmamaktadır. Dijital oyunların pek çok değiĢik 

kategorilere ayrıldığı görülmektedir. Bu kategorilere genel itibari ile bakacak olur isek: 

 Aksiyon Oyunları 

 Macera Oyunları 

 Spor Oyunları  

 Simülasyon Oyunları  

 Strateji Oyunları  

 Rol Oynama Oyunları 

 Bulmaca Oyunları 

 DövüĢ Oyunları 

 Eğlence Oyunları 

 Görev Ġçerikli Aktivitesi Yüksek Oyunlar 
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 YarıĢ Oyunları 

 Birinci ve Üçüncü KiĢi Gözünden NiĢan Alma Oyunları 

 Ritim ( dans, müzik) Oyunları 

 Platform Oyunları 

 Çok Kullanıcılı Online Oyunlar 

Tahta ve Kart Oyunları (Ögel, 2012; Prensky, 2001; Samur, 2016). 

Literatür taraması neticesinde ulaĢılan dijital oyun türlerinden hareketle bazı 

türleri kısaca açıklayalım: 

Aksiyon oyunları: Aksiyon oyunu oynayan oyuncu, oyun içindeki engelleri geçerek 

sürekli bir mücadele içerisindedir (Akbay, 2015). NiĢan oyunları ve araba yarıĢı 

oyunları bu sınıflandırmada yer alabilir.  

Aksiyon/Macera oyunları: Bu tarz oyunlarda genellikle zaman kavramının gerçekle 

bütünleĢtirildiği, ses ve görsel efektlerin çokça kullanıldığı görülmektedir (Ayanoğlu, 

2006). Grand Theft Auto 5 örnek olarak verilebilir (https://pchocasi.com.tr/steamin-en-

populer-aksiyon-macera-oyunlari-23843/). 

Macera oyunları: Bu kategorideki oyunların maksadı genel olarak, oyundaki vazifeyi 

tamamlamaktır (Köse, 2013). Grim Fandango oyununu örnek olarak gösterebiliriz 

(Çatak, 2003). 

Spor oyunları: Spor oyunlarının, geleneksel fiziksel sporların imitasyonu niteliğinde 

olduğu söylenir (Üçgül, 2006).  Uluslararası Futbol Federasyonları Birliği (FIFA) ve 

Ulusal Basketbol BirleĢimi (NBA) oyunları örnek olarak gösterilebilir. 

Simülasyon oyunları: Bu tip oyunlarda oyuncular yaparak yaĢayarak, tecrübe ederek 

gerçek duruma hazırlanır. The Sims oyunu örnek verilebilir. 

Strateji oyunları: Oyuncuların genellikle ordu, uygarlık vb. büyük yapılı oyunlardan 

mesul olduğu aynı zamanda bu oyunları kendi metot ve iradesiyle geliĢtirmesi üzerine 

kurulmuĢ olan oyun türüdür (Öz, 2009). StarCraft, Rize of Nationfs bu oyunlara örnek 

olarak verilebilir (https://geekyapar.com/oyun/gelmis-gecmis-en-iyi-10-gercek-zamanli-

strateji-oyunu/2/). 

Rol Yapma oyunları: Bu oyunlarda oyuncular kendi karakterini seçip oyuna 

baĢlamaktadırlar. World of Warcraft bu oyun türüne örnek verilebilir.  

https://pchocasi.com.tr/steamin-en-populer-aksiyon-macera-oyunlari-23843/
https://pchocasi.com.tr/steamin-en-populer-aksiyon-macera-oyunlari-23843/
https://geekyapar.com/oyun/gelmis-gecmis-en-iyi-10-gercek-zamanli-strateji-oyunu/2/
https://geekyapar.com/oyun/gelmis-gecmis-en-iyi-10-gercek-zamanli-strateji-oyunu/2/
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Ağ oyunları: Gerekli gereksinimlerin karĢılanmasıyla birlikte bir ya da birden fazla 

bireyin, internete bağlanarak dijital oyunların oynanmasıdır (Sucu, 2014). Uzaylı 

Sürüsü oyunu örnek olarak verilebilir (https://royalprice.ru/tr/igrovye-konsoli/new-games-

on-the-local-network-games-of-the-genre-network-games/). 

Bulmaca oyunları: Bulmaca oyunlarında oyuncu, karĢılaĢtığı soruları çözmekten zevk 

duymaktadır (Köse, 2013).  Küp Döngü oyunu örnek olarak verilebilir 

(https://tr.qwe.wiki/wiki/List_of_puzzle_video_games). 

Eğitsel Bilgisayar oyunları: Öğrencilere öğretilmesi amaçlanan konular için 

hazırlanan, oyun özellikli öğrenme faaliyet yazılımlarıdır (GüngörmüĢ, 2007). Oyun 

tabanlı öğrenme ortamlarında kuĢku hissi azalan öğrenci eğlenerek öğrenirken evvelki 

öğrendikleri tekrar edilir ve bireysel öğrenmesi desteklenir (ĠĢçibaĢı, 2011). Akıl 

oyunları, örnek olarak verilebilir (https://www.eba.gov.tr/eicerik/egitsel-oyunlar). 

2.4. Dijital Oyunun Etkileri 

Hangi oyun olursa olsun oynanan oyun neticesinde olumsuz veya olumlu etkiler 

görülmesi kaçınılmaz olacaktır. Bu doğrultuda dijital oyunların türlü faydalarının 

olabileceği gibi zararları da olabilir. Dijital oyunlar rastgeleden ziyade bilinçli ve doğru 

bir Ģekilde kullanıldığı zaman oyuncuya pek çok yönden katkıda bulunabilir. Fakat 

seçkisiz bir Ģekilde kullanılırsa da birçok probleme yol açabilir. Dijital oyun oyuncuları 

fiziksel, biliĢsel, duyuĢsal, sosyal, psikolojik vb. birçok açıdan etkilenebilir. Bu yüzden 

oyuncuların, piyasadaki oyunları oynarken seçici davranmaları önem arz etmektedir.  

Netice itibariyle, dijital oyunlar yalnızca bir vakit geçirme veya haz duyma 

vasıtası olarak görülmemelidir. Eğitim baĢta olmak üzere birçok alanda faydalı bir 

Ģekilde kullanılabileceğini söylemek mümkündür. Öte yandan bu oyunları oynama 

sebeplerinin de göz önünde tutulması oldukça önemlidir. Oyun oynama nedenlerini 

anlamak, dijital oyunları oynamanın olumlu veya olumsuz etkileriyle alakalı araĢtırma 

soruları için zorunlu bir baĢlangıç noktası sağlar (Ferguson ve Olson, 2013). Bu 

bilgilerden hareketle dijital oyunların hem olumlu etkilerine hem de olumsuz etkilerine 

değinilecektir. 

 

https://royalprice.ru/tr/igrovye-konsoli/new-games-on-the-local-network-games-of-the-genre-network-games/
https://royalprice.ru/tr/igrovye-konsoli/new-games-on-the-local-network-games-of-the-genre-network-games/
https://tr.qwe.wiki/wiki/List_of_puzzle_video_games
https://www.eba.gov.tr/eicerik/egitsel-oyunlar
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2.5. Dijital Oyunun Olumlu Etkileri 

Dijital oyunlar, oyuncuları olumlu yönde etkileyebilmektedir. Bu olumlu 

etkilenme doğal olarak bilinçli, kontrollü, duyarlı ve farkında olarak oynama sonucunda 

görülecektir. Bilgisayar ve internet kullanımının yararlı olabileceği fikri, bilgi ve 

iletiĢime eriĢimi kolaylaĢtırdığını, sosyal birikime yardım ettiğini ve gruplar arası 

etkileĢimi kuvvetlendirdiğini vurgulamaktadır (Karaca vd., 2016). 

 Dijital oyunlar sanal ortamlarda tanıĢılan farklı kimselerle iletiĢim ve sohbet 

edebilme imkânı sunar oyuculara. Bu durum da onları sosyalleĢme açısından 

etkileyebilmektedir. Toplumsal destek muhtevası olan oyunların saldırgan fikir, his ve 

davranıĢları azalttığı; iĢ birliği, paylaĢma, empati, yardımlaĢma davranıĢlarını artırdığı 

bulunmuĢtur (Gentile, 2009).  

Dijital oyunlar bireye yaparak yaĢayarak sınama-yanılma olanağı sunmaktadır. 

El-göz koordinasyonuna, dikkat yoğunlaĢtırmaya, problem çözme maharetine, 

sistematik planlama ve mantıksal çözümleme yapma yetisine mühim ölçüde yardım 

etmektedir (Akçay ve Özcebe, 2012; Pala ve Erdem, 2011).  

Dijital oyun oynama davranıĢı, bu oyunu oynayan oyuncuların hayatını pek çok 

yönden etkileyebilmektedir. BaĢta sağlık olmak üzere fiziksel, biliĢsel, eğitim, baĢarı, 

motivasyon, iletiĢim, sosyallik gibi. Çocukları aktif kılarak araĢtırmaya dâhil etmesi, 

onların yaĢantı geçirmelerini neticesinde kalıcı öğrenme sağlaması, bireysel veya grup 

çalıĢmasına olanak tanıması vb. özellikler dijital oyunların olumlu tarafları olarak kabul 

edilebilir. Birçok farklı yönden çocuğun geliĢimini sağlayan dijital oyunun etkilerini Ģu 

baĢlıklar altında sınıflandırabiliriz: 

Fizyolojik etkileri: Dijital oyun oynamanın fiziksel anlamda oyunculara katkı 

sağladığı söylenebilir. Gerek oynanan oyun sonucunda gerekse oyun esnasında 

kullanılan araçlar sonucunda fiziksel geliĢimde etkilenme görülebilmektedir. Dijital 

oyun oynamak, adolesanların stresini ve yorgunluklarını azaltmada etkili olmaktadır 

(Yalçın Irmak, 2014). Ġnternet ve teknolojik bir aygıt kullanımı el ve parmak gibi küçük 

kasların geliĢimine katkı sağlayacağı gibi gözle elin beraber uyumlu çalıĢmasına ve 

dopamin salgılanmasının çoğalmasıyla motivasyonun kuvvetlenmesine destek 

olmaktadır (Kaplan, 2016). Çocukların el ve göz koordinasyonun geliĢmesi beraberinde 

motor becerileri geliĢtirecektir (Horzum, 2011).  
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BiliĢsel etkileri: Dijital oyun oynamanın biliĢsel geliĢime faydalı olduğu 

düĢünülebilir. Ġnternetin kullanılması ve dijital oyun tabanlı öğrenme programları, 

geliĢime ve eğitim sürecine birçok açıdan katkısı olmakta ve adolesanların akademik 

baĢarılarını ve dil becerilerini olumlu etkilemektedir (Kim ve Smith, 2017). Dijital 

oyunlar, biliĢsel geliĢim bazında stratejik düĢünme, hızlı ve doğru karar verme, problem 

çözme, teknoloji kullanımını öğrenme vb. pozitif katkılar sağlamaktadır (Hazar ve 

Hazar, 2017). 

 Psiko-sosyal etkileri: Ġnternet âleminde bireyler kendilerini daha rahat ve daha 

özgür hissedebilmektedir. Bu ortamlarda oyun oynarken yeni bir arkadaĢ çevresi 

oluĢturan birey buradaki muhabbetten zevk alabilmektedir. Bunun sonucunda da yeni 

bir sosyal çevre oluĢabilmektedir. Ġnternet kullanmak, adolesanların mesajlaĢmalarına, 

muhabbet etmelerine, e- posta göndermelerine ve günlük tutarak psiko-sosyal etkileĢimi 

çoğaltmalarına yardım etmektedir (Esen ve Siyez, 2011). Dijital oyun oynayan 

adolesanlar stresli hayattan uzaklaĢarak bir yandan eğlenirken bir yandan da sınıf içi 

etkileĢimlerini artırmaktadır (Creighton ve Szymkowiak, 2014).  

Dijital oyuncular, oyun baĢında eğlenirken farkında olmadan doğru olmayan 

bazı davranıĢları da kazanabilirler. Dolayısıyla dijital oyunlar esnasında kazanılan 

olumlu davranıĢlar bazen de yerini olumsuz edimlere bırakabilir.  

2.6. Dijital Oyunun Olumsuz Etkileri 

Dijital oyunlar sonucunda oyuncular olumlu davranıĢ kazandığı kadar olumsuz 

davranıĢlar da kazanabilir. Oyuncuların bu oyunlarda çok fazla zaman harcamaları, 

oyunlara bağımlı olmaları, içeriğinde Ģiddet olanlardan davranıĢ edinmeleri gibi pek çok 

olumsuzluklar kiĢilere risk oluĢturabilmektedir. Dijital oyunlar oyuncularda fiziksel, 

ruhsal, sosyal, psikolojik, dijital bağımlılık vb. olumsuz etkiler gösterebilmektedir. Pek 

çok aile günümüzde çocuklara sus payı olarak cep telefonu, tablet, bilgisayar gibi aletler 

verilebilmektedir. Bunun neticesinde de çocukların yukarıdaki belirtilerle karĢılaĢması 

kaçınılmaz bir hale gelmektedir. 

Çocukların dijital oyunlarda geçirdikleri zamanın sınırlanmaması, çocuklara 

sağlayacağı faydadan ziyade çocuklarda olumsuz etkilere sebep olduğu belirlenmiĢtir 

(Toran vd., 2016). Bu durumdan da yine en çok yaĢı küçük olanların etkileneceğini 
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söylemek mümkündür. ġiddet içerikli unsurlar barındıran dijital oyunları oynayan 

çocukların saldırgan davranıĢlar sergileme ihtimali artmaktadır (Aydoğdu Karaaslan, 

2015). Literatür incelemesi neticesinde Ģiddet içeren video oyunları, internet ve TV gibi 

teknolojik aygıtların çocuklarda saldırganlığı artırdığına dair sonuçlara ulaĢılmıĢtır 

(Kelleci, 2008; Ulusoy, 2008). Oynanan dijital oyunlarda farkına varılmadan Ģiddet 

kavramı oyuncuların dünyasına girebilmektedir. Dijital oyun oynayan çocuğun, 

oyundaki katil karakter ile özdeĢim kurması en olumsuz etkilerden biridir (ĠĢçibaĢı, 

2011). Olumsuz etkilerin var olma gerekçesi oyuncunun olumsuzluklara karĢı elveriĢli 

olmasıdır (Kelleci, 2008). 

Sonuç olarak dijital oyunların, oynayanlara fiziki, psikolojik, sosyolojik vb. 

yönlerden olumsuz etkilerinin olduğunu söylemek mümkündür. Bu olumsuz etkileri de 

Ģu baĢlıklar altında gruplandırabiliriz: 

Fizyolojik etkileri: Dijital oyun oynarken oyuncular uzun süre hareketsiz 

kalabilmektedir. Hareketsizlik baĢ- bel ağrısı, sırt- boyun ağrısı vb. birçok eklem-kas 

ağrısına ve psikomotor beceri bozukluklarına yol açmaktadır (Esen ve Siyez, 2011; 

Horzum, 2011; Ögel, 2012; Mustafaoğlu ve Yasacı, 2018). Diğer yandan fiziksel 

anlamda günümüzün de popüler bir problemi olan obezite örnek olarak verilebilir. 

Günde beĢ saati aĢkın oyun oynayan öğrencilerde obezite geliĢme riskinin oldukça 

yüksek olduğu saptanmıĢtır (Berber vd., 2014). Diğer taraftan buna tezat olarak 

bilgisayar baĢında çok fazla zaman harcanması düzenli beslenme sorununa neden 

olacağından kilo kaybı da görülmesi muhtemel olacaktır. 

Psiko-sosyal etkileri: Oyuncular dijital oyunlardan hem ruhsal yönden hem de 

sosyal yönden etkilenebilmektedir. Zamanının büyük bir bölümünü dijital ortamlar 

karĢısında sürekli değiĢen görüntülere bakarak geçiren ve Ģiddet sahnelerine maruz 

kalan çocuklarda hiperaktivite bozukluğu ortaya çıkabilmektedir (ĠĢçibaĢı, 2011). 

Yapılan bir çalıĢmada, Ģiddet barındıran dijital oyunları oynayanların yüksek seviyede 

saldırgan davranıĢ ve saldırgan biliĢ durumu gösterirken sosyal davranıĢlarının düĢük 

seviyede olduğu tespit edilmiĢtir (Anderson vd., 2001). Ayrıca, fazla oynanan dijital 

oyunlar, oyuncuyu asıl yaĢamdaki arkadaĢ çevresinden uzaklaĢmalara ve aile içi 

çatıĢmalara sürüklemektedir (Gülçek, 2018).  
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Görüldüğü üzere dijital oyunlar, oynayan kiĢileri hem olumlu hem de olumsuz 

anlamda etkileyebilmektedir. Gereğinden fazla olarak oynanan oyunlar bireyleri 

oyundan kopamama, ayrılamama gibi durumlara itebilir. ĠĢte tam bu husus da bağımlılık 

kavramını öne çıkarmaktadır. 

2.7. Bağımlılık ve Dijital Oyun Bağımlılığı 

Gündelik hayatın olağan bir parçası haline gelen dijital oyun hemen hemen her 

yaĢ grubundan ve her iki cinsiyet grubundan bireylerin vazgeçilmez bir aktivitesi 

olmuĢtur. BoĢ zamanı değerlendirmek, haz duymak, stres atmak, rahatlamak, tutkunu 

olmak, eğlenmek vb. gerekçelerle bu oyunlar tercih edilebilmektedir. Öte yandan gerek 

oyuna ayrılan zaman gerekse oynama aralıkları oyuncularda zaman zaman istendik, 

zaman zaman da istenmedik davranıĢlar Ģeklinde seyredebilir. Böyle olası durumların 

meydana gelmesi neticesinde ise dijital oyun bağımlılığının varlığı söz konusu 

olabilmektedir. Dijital oyun bağımlılığından evvel bağımlılığın tanımına değinmek 

faydalı olacaktır. Literatürde, bağımlılık kavramının birçok tanımı mevcuttur. Farklı 

alanlardan pek çok araĢtırmacı bağımlılığın tanımını yapmıĢtır. Bağımlılık, bireyin 

meraklısı olduğu maddeyi veyahut herhangi bir Ģeyi terk edememesi, bu isteğiyle baĢ 

edememesi olarak adlandırılabilir (Toraman, 2013). ÇavuĢ vd., (2016) bir obje veya 

harekete olması gerekenden fazlaca gereksinim hissedilmesi ve bunun bireyde çeĢitli 

bozukluklara sebebiyet vermesi Ģeklinde tanımlamıĢtır. Bağımlılık, saklı bir süreçten 

geçer ve çoğunlukla kiĢi, bağımlı olduğunun farkında değildir veya bunun çok geç 

idrakine varır (Günüç, 2009). 

 Dijital oyun bağımlılığı ise, bireyin gerçek hayatını negatif doğrultuda 

etkilemesine karĢın diğer etkinliklere göre öncelikli olarak, kontrolsüz ve uzunca bir 

süre dijital oyun oynama ve oyun oynamayı terk edememe durumudur (Lemmes vd., 

2009). Dijital oyun bağımlılığı, davranıĢsal bağımlılık Ģeklinde tarif edilmektedir (Ögel, 

2012; ġahin ve Tuğrul, 2012). Akıllı telefon, internet ve sosyal medya bağımlılıkları 

davranıĢsal bağımlılık olarak onaylanmaktadır (Savcı ve Aysan, 2017). Oyun 

bağımlılığı, internet bağımlılığının alt grubu Ģeklinde de kabul görmektedir (Al-Kord, 

2016; Hazar ve Hazar, 2017). 

Dijital oyunlar, karĢıgelinemez tarzda arzu duyulan ve zamanın önemli 

bölümünü çalan bir etkinliğe dönüĢtüğünde dijital oyun bağımlılığı kavramı karĢımıza 
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çıkmaktadır (Çakır, 2013). Git gide dijital oyun bağımlısı olan kiĢilerin dijitalleĢmesi ve 

diğer taraftan, çocukların yaĢamında geleneksel oyunların fazla yer alamaması dijital 

oyun bağımlılığına neden olan mühim sebeplerdendir (Hazar ve Hazar, 2017). 

Yıl içerisinde aĢağıdaki belirtilerden minimum 5’inin görülmesi ve sonucunda 

da bireyin iĢlevselliğinin etkilenmesi söz konusu ise oyun bağımlılığı tanısı düĢünülür: 

• Oyun oynamayı hayatının merkezine almak, 

• Oyun oynayamadığında hüzünlenmek, 

• Oyunlara, artan miktarda zaman ayırmak, 

• Oyun oynamayı azaltma çabalarında yaĢanan baĢarısızlık, 

•Oyunu diğer aktivitelere yeğlemek, 

•Psikososyal problem oluĢturacağı bilindiği halde oyuna devam etmek, 

•Oyun hakkında baĢkalarına yalan söylemek, 

•Olumsuz duygudurum hallerinden uzaklaĢmak uğruna oynamak, 

•Hayatında önceliği olan durumları göz ardı ederek oyuna devam etmek 

(https://maltepehastanesi.com.tr/makale/tr/dijital-oyun-bagimliligi). 

Dijital oyun bağımlılığı; Dikkat Eksikliği ve Hiperaktivite Bozukluğu (DEHB), 

depresyon, obezite, yalnızlık hissi, kaygı ve endiĢe durumunda artıĢ yaĢanması, sosyal 

uyum sorunu ve sosyal izolasyon ve iletiĢim becerilerinin körelmesi vb. bazı 

problemlerin oluĢmasına mahal verebilmektedir (ġahin ve Tuğrul, 2012). Dijital oyun 

bağımlılığı neticesinde meydana gelen kötü zaman yönetimi ve kontrolsüzlük kiĢisel, 

ailevi ve mesleki problemlere neden olmaktadır (Nalwa ve Anand, 2003). Dijital oyun 

bağımlısı olan oyuncular aileleriyle daha az iletiĢim kurar ve gittikçe aileden 

uzaklaĢarak sosyal olarak kendini izole eder (Kim vd., 2008). Dijital oyunlar ve Bilgi ve 

ĠletiĢim Teknolojileri (BĠT) araçlarından çocukları soyutlama, engelleme ve yasaklama 

yerine bunlar hakkında bilinçlendirmek gerekmektedir (Çukurluöz, 2016). Oyun 

bağımlılığı, fiziksel bir maddeyle iliĢkili olmayan ve tamamen davranıĢsal bir 

bağımlılıktır (Günüç ve Kayri, 2010). 

Pek çok insanın dijital oyuna düĢkünlüğü göz önünde bulundurulduğunda bu 

oyunlar hazırlanıĢ, piyasaya sürüm, geliĢtirilme, güncellenme vb. durumları 
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doğuracaktır. Bu alanda çok ciddi bir çalıĢma söz konusu olacaktır. Bu da dijital oyun 

sektörü adı altında gerçekleĢtirilecektir. 

2.8. Dijital Oyun Sektörü ve Türkiye 

Günümüzde hızlı bir geliĢme gösteren teknoloji beraberinde dijital oyun 

sektörünün de büyümesine katkı sağlamıĢtır. Ġnsanların alım güçlerinin artması, 

teknolojik aletlere ulaĢımın kolay olması, dijitalleĢmenin hayatımızda yer edinmesi gibi 

gerekçeler dijital oyun sektörünün büyümesine oldukça olumlu etki etmiĢtir. 

Teknolojinin geliĢmesi oyunların değiĢmesine sebep olmuĢ ve dijital oyun ön plana 

çıkmıĢtır. Dijital oyun sektörü online platform sağlayıcılar, yayımcılar, oyun 

geliĢtiricileri, yazılım, donanım, interaktif medya araçları ile BĠT vb. geniĢ bir 

ekosistemde incelenmesi gereken yaratıcı endüstri koludur (Stewart ve Misuraca, 2013).  

Toplumsal yaĢamda meydana gelen değiĢimlerle beraber, Türkiye’de diğer 

dünya ülkelerinde görülen dijitalleĢme paralelinde dijitalleĢmenin içerisinde yerini 

almıĢtır. Teknolojinin geliĢmesi neticesinde gerek oyun alanında gerekse mobil 

uygulamalar alanında değiĢim ve geliĢimlerin yaĢanması muhtemel olacaktır. Artık 

akıllı telefonların, tablet gibi aletlerin çokça kullanılması demek dijital oyun sektörünün 

de büyümesi demektedir.   

Türkiye’deki dijital oyuncu sayısı iç pazar potansiyeli bakımından önem arz 

etmektedir. Dijital oyuncu sayısının çokluğu konsol oyunları, mobil veya tablet oyunlar 

gibi dijital oyunlara talebi artırabilmektedir. Böyle bir durum beraberinde hem oyuncu 

sayısını hem de oyun geliĢtiricilerin sayısını fazlalaĢtırabilecektir. GeliĢtirilen oyunlar 

aynı zamanda ihraç edilebilmektedir. Ekonomik anlamda getirisinin olması dijital oyun 

sektörüne olan talebi ve ilgiyi artırabilmektedir. Teknoloji alanında yaĢanan 

geliĢmelerle birlikte ucuzlayan teknolojik aletleri alma gücü artmıĢtır.  Bunun da dijital 

oyun sektörünün geliĢip büyümesine katkısı olumlu yönde olacaktır.   

Türkiye’de dijital oyun sektöründeki ilk yerli oyun Mart 2005 yapımı “Pusu” dur 

(Binark ve Bayraktutan Sütçü, 2008). Avrupa’dan daha sonraları dijital oyun piyasasına 

giren Türkiye’de dijital oyun oyuncusu ve ürünlerinin çoğalmasıyla dijital bir alanın 

varlığı günden güne varlığını hissettirmektedir.  1970’li yılların sonunda ülkemizde 

dijital oyunun ilk üretim örnekleri görülmeye baĢlarken biliĢim teknolojileri alanında 
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yaĢanan geliĢmeler koĢutunda da zaman içerisinde bu oyunların geliĢtirilmesi çeĢitli 

firmalar, yazılımcılar tarafından devam etmektedir (CoĢkun ve Öztürk, 2016). 

Türkiye’de dijital yapılanma ile ilgili olarak yaĢanan bazı geliĢmeler Ģunlardır: 

-Oyun sektörünü geliĢtirmek, oyun alanında bölgede söz sahibi olmak ve ülkede 

geleneksel oyun kültürünü yaygınlaĢtırmak gibi hedeflerle 2011 yılında Türkiye Dijital 

Oyunlar Federasyonu (TÜDOF) kurulmuĢtur. Fakat 2013 yılında kapatılmıĢtır 

(https://tr.wikipedia.org/wiki/Anasayfa). 

-2014 Yılında oyun geliĢtirmeyle alakalı her nevi çalıĢma ve düzenlemenin 

toplumsal geliĢmeye katkısı olacak biçimde gerçekleĢtirilmesi ve ülkemizin oyun 

sektöründe ileri seviyelere getirilmesi amacıyla Türkiye Oyun GeliĢtiricileri Derneği 

(TOGED) kurulmuĢtur (http://www.toged.org/). 

-2018 Yılında Türkiye E-Spor Federasyonu (TESFED) kurulmuĢtur. E-Spor, 

elektronik bir alet aracılığıyla çevrimiçi ya da çevrimdıĢı ortamda bireysel veya takım 

Ģeklinde katılım gösterilen her türlü etkinliği kapsar (http://tesfed.gov.tr/). 

Yukarıda bahsedilen geliĢmeler ülkemizin dijital oyunlara önem verdiğinin 

göstergesidir. Dijital oyunlarla ilgili Güvenli Ġnternet Merkezi (GĠM) (2019) raporu 

incelendiğinde Türkiye ile ilgili Ģu sonuçlara ulaĢılmıĢtır: 

1- Türkiye’de 30 milyona yakın insan bilgisayar, telefon ve TV aracılığıyla 

oyun oynamaktadır.  

2- “TURQUALITY Programı” dijital oyun sektörüne dâhil edilmiĢtir. Ayrıca 

TOGED ve OYUNDER gibi kuruluĢlar dijital oyun sektörünün ülkemizdeki 

geliĢimine katkı sağlamaktadır. 

3-  Ülkemiz, dijital oyun sektöründe geliĢim gösteren ülkeler arasında yerini 

almıĢtır. Bu büyümede bilgisayar donanımı ve konsolların yaygınlaĢması, 

akıllı telefon ve tabletlerin yaygınlaĢması, mobil oyunların her yaĢ grubuna 

hitap etmesi ve E-Sporun spor dalı olarak kabul görmesi pay sahibi bazı 

faktörler olarak söylenebilir. 

Yine bu raporda kiĢisel bilgisayar, oyun konsolu ve mobil oyunlar olarak üç 

farklı ana platform üzerinden dijital oyunların sınıflandırılması yapılmıĢtır. Raporda 

https://tr.wikipedia.org/wiki/Anasayfa
http://www.toged.org/
http://tesfed.gov.tr/
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dijital oyun sektöründe Çin, ABD,  Kore, Japonya, Fransa gibi ülkeler ön plana 

çıkmaktayken %28’lik oranla Çin lider konumdadır.  

Gamıng ın Turkey - Oyun ve E-Spor Ajansı Türkiye Oyun Sektörü (2019) 

raporuna göre ise, ülkemizde en çok tercih edilen oyun türü % 40 ile “gündelik/puzzle” 

ilk sırada, “Atari” %12 ile son sırada yer alırken oyuncu sayısı 32.000.000’dur. 

Cinsiyete göre ise dijital oyuncuların % 57,2’si erkek, % 42,8’i kadın olarak tespit 

edilmiĢtir. Ġstanbul Bilgi Üniversitesi, BahçeĢehir Üniversitesi, ODTÜ, IĢık 

Üniversitesi, Hacettepe Üniversitesi, Marmara Üniversitesi, Ġzmir Ekonomi 

Üniversitesi, Mimar Sinan Güzel Sanatlar Üniversitesi ve son olarak TOBB Ekonomi 

ve Teknoloji Üniversitesi ülkemizde dijital oyun alanında faaliyet gösteren akademik 

programlardır. 

Son olarak da Türkiye E-Spor Federasyonu 1. E-Spor ÇalıĢtayı Sonuç Raporuna 

göre (2019) 70 adet tescilli E-Spor kulübü, 907 lisanslı E-Sporcu vardır. 
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3. GEREÇ VE YÖNTEM 

 Dijital oyun alanında yapılmıĢ çalıĢmaların var olan durumlarını daha geniĢ 

boyutlu incelenmek maksadıyla ele alan araĢtırmanın bu bölümünde araĢtırmanın 

modeli, verilerin toplanması, verilerin dâhil edilme kıstasları ve verilerin analiz sürecine 

ait kullanılan yöntemlere değinilmiĢtir. 

3.1. AraĢtırma Modeli 

“Dijital oyun” baĢlığı altında birçok araĢtırmacı tarafından gerçekleĢtirilen pek 

çok çalıĢma mevcuttur. Bu çalıĢmalar genelde nicel ve nitel Ģeklindedir. Bu çalıĢmalar 

içerisinden belirlenip araĢtırmaya dâhil edilenlerin, belli baĢlıklar altında kategorize 

edilip yeniden yorumlaması ve değerlendirmesi nitel bir Ģekilde yapılmıĢtır. Nitel 

araĢtırma yaklaĢımı anlayıĢla alakadar olarak nitel meta-sentez, tetkik edilmiĢ olgunun 

daha kapsamlı bir betimini ortaya çıkarmaktır  (Tirmulak, 2007). 

  Meta-sentez, belirli bir alanda yapılan çalıĢmaların nitel bir düĢünceyle 

değerlendirilip, baĢkalıkların ve benzeĢimlerin mukayese edilerek ele alınmasıdır (Çalık 

ve Sözbilir, 2014). Meta-sentezin çözümleme temalarının oluĢturulma merhalesi; 

tanımlanması en münakaĢalı ve en çetin olanıdır, zira araĢtırmacıların hüküm ve iç 

görülerine bağlıdır (Thomas ve Harden, 2008). 

Meta-sentez araĢtırma yönteminin özünde; yapılmıĢ olan çalıĢma bulgularının 

orijinalliğe bağlılık ve nesnellik çerçevesinde sentezlenerek yeni istidlallere ulaĢılması 

vardır denebilir. Meta-sentez, bir konuda yapılmıĢ olan çalıĢmaların bulgularının ve 

sonuçlarının toplu olarak gözden geçirilerek sentezlenmesidir (Akgöz vd., 2004). Meta-

sentez araĢtırma yönteminde yorumlayıcılık söz konusudur (Walsh ve Downe, 2005).  

Bir baĢka deyimle meta-sentez, yeni görüĢleri ilave etme değil, aynı zamanda olguları 

izah etme bakımından da daha doğru olan bir yöntemdir (Hannes ve Claes, 2007). Meta-

sentez araĢtırma yöntemi çerçevesinde incelenen çalıĢmaların kendi yazarları tarafından 

yapılmıĢ olan yorumlarının; sentezci tarafından yeniden tefsir edilmesi Ģeklidir 

(Zimmer, 2006). Meta-sentez araĢtırma yöntemi, var olan bulgulardan hareketle 

araĢtırmaların boyutunu analiz ederek, mukayese ederek, yorumlayarak sistemli bir 

Ģekilde yeniden tasarımlama iĢi denebilir. 
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Meta-sentezin gayesi; görüĢleri ve temaları birleĢtirmek ve birleĢim esnasında 

verilerin asıllığına dokunmadan, araĢtırmalardan daha engin bir anlayıĢa varmak için üst 

seviyede bir sentezleme içinde yeni bilgileri geliĢtirmesidir (Dixon Woods vd., 2007; 

Finfgeld, 2003; Scruggs, Mastropieri ve McDuffie, 2007). Diğer bir ifadeyle, geliĢmiĢ 

nitel analiz metotlarından faydalanarak çalıĢmalardan ulaĢtığı bulguları birleĢtirmenin 

ardına varmak ve yorumları daha güçlü bir soyutlama seviyesi için kuram geliĢtirmeye 

sevk etmek, daha geniĢ bir görüĢe ulaĢmaktır (Gewurtz vd., 2008; Thorne vd., 2004). 

Bu araĢtırmada, dijital oyun kavramına yönelik çalıĢmaların bulgularından yola 

çıkarak ve orijinalliklerine bağlı kalarak bunlardan yeni bir sentez ortaya koymak 

hedeflenmiĢtir. Bu doğrultuda nitel ve nicel verileri bütünleĢtirebilmek amacıyla nitel 

bir araĢtırma modeli olan meta-sentez araĢtırma yöntemi kullanılmıĢtır. 

3.2. Verilerin Toplanması  

Meta-sentez araĢtırma yöntemi çalıĢmasında kullanılabilecek çalıĢmalara; 

Yükseköğretim Akademik Arama, Google Akademik ve DergiPark Akademik veri 

tabanları kullanılarak ulaĢılmıĢtır. Verileri toplama sürecinde anahtar kelimeler 

kullanılarak araĢtırma yapılmıĢtır. Literatür incelenirken çalıĢmalarda konuyla iliĢkili 

genelde  “Oyun”, “Bilgisayar Oyunu” ve “Dijital Oyun” anahtar kelimelerinin 

kullanıldığı görülmektedir. 65 yüksek lisans tezi, 15 doktora tezi ve 60 makale olmak 

üzere toplam 140 çalıĢmaya ulaĢılmıĢtır. Tekrarlanan, tam metnine ulaĢılamayan, yazar 

tarafından eriĢime kısıtlanan ve ölçek geliĢtirme çalıĢmaları araĢtırma dıĢında 

bırakılmıĢtır. Bu meta-sentez araĢtırma, 2008 – 2019 yılları arasında yayımlanmıĢ 36 

yüksek lisans tezi, 6 doktora tezi ve 35 makale olmak üzere toplam 77 çalıĢma 

üzerinden yapılmıĢtır. Veri toplamada aĢamalar, PRISMA karar kriterleri doğrultusunda 

gerçekleĢtirilmiĢtir (ġekil 1). ÇalıĢmalar kontrol edilerek araĢtırmanın amacına ve 

temasına uygun çalıĢmaların betimsel özellikleri tablolar halinde sunulmuĢtur.  

Meta-sentez araĢtırma yönteminde aĢağıdaki iĢlem basamakları doğrultusunda 

veriler toplanmaktadır (Aspfors ve Fransson’dan Akt. Polat ve Ay, 2016): 

1. AraĢtırma sorularının oluĢturulması. 

2. AraĢtırmanın konusuna uygun anahtar kelimeler belirlenip literatürün taranması. 
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3. Elde edilen çalıĢmaların incelenmesi, künyelerinin oluĢturulması ve 

değerlendirilmesi. 

4. AraĢtırmanın dâhil edilme ve hariç tutulma kıstaslarının belirlenerek meta-

senteze alınacak araĢtırmaların belirlenmesi. 

5. Seçilen çalıĢma bulgularının sentezlenmesi ile ortak temaların oluĢturulması ve 

bu temalara ait alt temaların oluĢturulması, benzer ve farklı yönlerinin 

belirlenmesi. 

6. OluĢturulan temalar çerçevesinde elde edilen bulguların sentezlenerek 

yordamaların yapılması. 

7. Süreç ve bulguların detaylı olarak rapor edilmesi. 

Meta-sentez araĢtırmadaki çalıĢmaların bulguları, meta-sentez araĢtırma yöntemi 

bağlamında ele alınarak analiz basamaklarından geçirilerek, belirlenen temalarla birlikte 

araĢtırma gerçekleĢtirilmiĢtir. 
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ġekil 1: PRISMA karar kriteri. 

 

 

 

 

 

 

Değerlendirmeye dâhil edilen çalıĢmalar (n = 77) 
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Veri tabanları aracılığıyla belirlenen çalıĢmaların sayısı (n = 140): 

Google Akademik arama motoru (n = 15), YÖK Ulusal Tez Merkezi (n 

= 60), DergiPark (n = 65) 

Taranan çalıĢmaların sayısı (n = 100) 

Tam metnine 

ulaĢılamayan 

çalıĢmaların 

sayısı (n = 23) 

Uygun olarak değerlendirilen çalıĢmaların sayısı 

(n = 77) 
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3.3. Verilerin Dâhil Edilme Kriterleri 

Meta-sentez çalıĢmada kullanılacak araĢtırmalara yapılacak değerlendirmelerin 

manidar, verimli ve zengin olabilmesi için ortalama 10-12 çalıĢmanın araĢtırmaya dâhil 

edilmesi önerilmektedir (Bondas ve Hall, 2007). Verilerin dâhil edilme kıstasları Ģu 

Ģekilde oluĢturulmuĢtur: 

1. ÇalıĢmaların Türkiye sınırları içinde olması, 

2. ÇalıĢmaların toplam 77 adetten oluĢması, 

3. ÇalıĢmaların tam metnine ulaĢılması, 

4. ÇalıĢmaların 2008-2019 yılları aralığını kapsaması, 

5. ÇalıĢmalarda tez ve makalelerden yararlanılması, 

6. AraĢtırma, seçilen çalıĢmalarla sınırlandırılmıĢtır. 

Verilerin hariç tutulma kıstasları ise Ģu Ģekilde oluĢturulmuĢtur: 

1. Dâhil edilme kıstaslarına uymayan çalıĢmalar, 

2. Tam metnine ulaĢılamayan çalıĢmalar, 

3. EriĢime kısıtlanan çalıĢmalar. 

3.4. Verilerin Analizi 

 Meta-sentez araĢtırma yönteminin kullanıldığı bu çalıĢmada toplanan verilerin 

analizinin yapılması gerekmektedir. Analiz, herhangi bir konunun parçalara ayrılması, 

ayrılan parçaların yeniden tanımlanarak neticeye varma metodudur 

(https://analiz.nedir.org/). Meta-sentez, veri ya da birim analizi olarak nitel ve nicel 

çalıĢmaları bir arada kullanan nitel yöntembilimdir (Bair, 1999).  

Bu bilgiler çerçevesinde bu araĢtırmanın analiz sürecine problemin durumu göz 

önünde tutularak dijital oyun kavramı ile ilgili çalıĢmalar veri tabanlarından taranmıĢtır. 

Dâhil edilme ve hariç tutulma kıstasları temel alınarak ulaĢılan çalıĢmalar araĢtırmaya 

alınmıĢtır. AraĢtırmaya dâhil edilen bu çalıĢmaların incelenmesi neticesinde dijital 

oyunla ilgili çalıĢmalardan ulaĢılan veriler tablolar halinde sunularak analiz edilmiĢtir. 

ÇalıĢmaların bulgularından ulaĢılan veriler ile çıkarım ve yorumlamalar yapılarak meta-

https://analiz.nedir.org/
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sentez araĢtırma neticesinde yeni bulgular elde edilmiĢtir. Bu yolla üretilen sentez, 

araĢtırılan konunun genel yapısının ayrıntılı olarak anlaĢılmasını ve geride kalan 

önceliklerinin öne çıkmasını sağlar (Au, 2007). Meta-sentez araĢtırmada kullanılan 

çalıĢmalara; tezler için T1, T2, …, T42; makaleler için M43, M44, …, M77 harfleri 

kullanılarak kod verilmiĢtir.  

 

3.4.1. Meta-senteze dâhil edilen çalıĢmalar 

Tablo 1. Meta-senteze dâhil edilen çalıĢmalara ait bilgiler 

Kod AraĢtırma Yazar 

T1 

 

 

“Bilgisayar Oyunlarının Çocukların 

BiliĢsel Performansına Etkisinin 

Ġncelenmesi” 

Merve ÖZ 

T2 “Ġlköğretim 4. ve 5. Sınıf Öğrencilerinin Bilgisayar Oyun 

Bağımlılığına Etki Eden Faktörler” 

Engin ERBOY 

T3 “Dijital Oyunlarda ġiddet Kavramı: Yeni ġiddet” Deniz YENĞĠN 

T4             “Ġlköğretimde Kullanılan Eğitsel Bilgisayar Oyunlarının 

Öğrencilerin Akademik BaĢarılarına Etkisi” 

Süreyya Ezgi MALTA 

T5 “ġiddet Ġçerikli Online Bilgisayar Oyunlarının Ġlköğretim 

Öğrencilerinin Saldırganlık Tepkileri Üzerindeki Etkisi “ 

Gökhan GÜNAY 

T6 “Ġngilizce Öğrenmede Eğitsel Bilgisayar Oyunu 

Kullanmanın EriĢiye, Kalıcılığa ve Motivasyona Etkisi” 

Vildan DONMUġ 

T7 “Bilgisayar ve Bilgisayar Oyunlarının Ġlköğretim Ġkinci 

Kademe Öğrencilerinin Psikomotor GeliĢim Profilleri 

Üzerindeki Etkisinin Tespiti” 

Nurullah ÇELĠK 

T8 “Dijital Oyun Tabanlı Matematik Öğretiminin 

Ortaokul 6. Sınıf Öğrencilerinin BaĢarılarına, 

BaĢarı Güdüsü, Öz-Yeterlik ve Tutum Özelliklerine Etkisi” 

Nuri Can AKSOY 

T9 “Ortaöğretim Öğrencilerinin Dijital Oyun 

Oynama DavranıĢlarının Sağlık DavranıĢı 

EtkileĢim Modeline Göre Ġncelenmesi” 

Aylin Yalçın IRMAK 

T10 “Eğitsel Amaçlı Bilgisayar Oyunlarının Coğrafya 

Derslerinde Kullanılmasının Öğrenci GörüĢlerine Göre 

Değerlendirilmesi” 

Tayfur BAKIR 

T11 “Ortaöğretim Kurumlarında Okuyan Öğrencilerde Dijital 

Oyun Bağımlılık Düzeyleri, Ġnternet Bağımlılık Düzeyleri 

ile Bağlanma Stilleri Arasındaki ĠliĢkinin Ġncelenmesi” 

Beyhan KÖKSAL 

T12 “Eğitsel Bilgisayar Oyunlarının 5. Sınıf Öğrencilerinin 

Kesirler Konusundaki Matematik BaĢarısına, Matematiğe 

KarĢı Tutumuna ve ÜstbiliĢsel Becerilerine Etki” 

Berfin DÜNDAR 

T13 “Çocuklarda Bilgisayar Oyunu Bağımlılığı ile Duygu 

Ayarlayabilme Arasındaki ĠliĢkinin Ġncelenmesi” 

Hakan ULUM 

T14 “Meslek Yüksekokulu Öğrencileri Ġçin Eğitsel Matematik 

Oyunu GeliĢtirilmesi ve BaĢarıya Etkisinin Ġncelenmesi” 

Aykut DURGUT 
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T15 “Facebook Ortamındaki Dijital Oyunların Bağımlılığına 

Etki Eden Demografik Faktörler” 

 Nawal Yaseen Mohammed 

AL-KORD 

T16 “Fiziksel Hareketlilik Ġçeren Oyunların 11-14 YaĢ Grubu 

Ortaokul Öğrencilerinin Dijital Oyun Bağımlılığına Etkisi” 

Zekihan HAZAR 

T17 “Eğitsel Bilgisayar Oyunlarıyla Destekli Matematik 

Öğretiminin Öğrencilerin Akademik BaĢarılarına ve 

DuyuĢsal Özelliklerine Etkisi” 

Hatice BüĢra ġAHĠN 

T18 “15-19 YaĢ Arası Öğrencilerden OluĢan Bir Lise 

Örnekleminde Bağlanma Stilleri ile Ġnternet ve Dijital Oyun 

Bağımlılığının ĠliĢkisinin Ġncelenmesi” 

Merve MUSLUOĞLU 

T19 “Lise Öğrencilerinin Dijital Bağımlılıklarının 

Ġncelenmesi: Ankara Ġli Çankaya Ġlçesi Örneği” 

Özgür ÇUKURLUÖZ 

T20 “ġiddet Ġçeren Bilgisayar Oyunlarının 13-14 YaĢ Grubu 

Çocukların Saldırganlık DavranıĢı Üzerindeki Etkileri” 

Mehtap ġELĠMEN 

T21 “Sosyal Bilgiler Dersinde Deprem Konusunun Dijital 

Oyunlarla Öğretiminin Akademik BaĢarıya Etkisi” 

Emrah DOĞAN 

T22 “Lise Öğrencilerinin Dijital Oyun 

Bağımlılığı ve Algıladıkları Ebeveyn 

Tutumlarının Değerlendirilmesi” 

Beyzanur ENĠ 

T23 “Dijital Oyunların Anjiyografi OlmuĢ Çocukların Ağrı ve 

Ġmmobilizasyonuna Etkisi” 

Suat TUNCAY 

T24 “Çocukların Dijital Oyun Bağımlılığında Ailelerin Bazı 

DeğiĢkenler Açısından Ġncelenmesi” 

Emrullah YĠĞĠT 

T25 “10-14 YaĢ Arasındaki Çocukların Fiziksel Aktivite 

Seviyesi, Dijital Oyun Bağımlılığı ve Dikkat Düzeyleri 

Arasındaki ĠliĢkinin Ġncelenmesi” 

Ebru ORHAN 

T26 “Ergenlerde Dijital Oyun Bağımlılığı ve Öfkeyi Ġfade Etme 

Biçimleri Arasındaki ĠliĢkinin Ġncelenmesi” 

Gizem ÇAKICI 

T27 “Çocuk Kültürü ve Dijital Oyunlar: Elazığ FMD Kursu 

Öğrencileri Üzerine Sosyolojik Bir ÇalıĢma” 

Eda GÜLÇEK 

T28 “Ġlkokul 4. Sınıf Öğrencilerinin Dijital Oyun 

Bağımlılıklarının ÇeĢitli DeğiĢkenler Açısından 

Ġncelenmesi” 

AyĢe Hilal ORAL 

T29 “Ortaokul Öğrencilerinin Dijital Oyun Bağımlılığı Ġle Öz 

Denetim ve Sosyal Eğilimleri Arasındaki ĠliĢkinin 

Ġncelenmesi” 

Neslihan AKSEL 

T30 “Ortaokul Öğrencilerinde Ġnternet ve Dijital Oyun 

Bağımlılığının Psikolojik Sağlamlık ve Saldırganlıkla 

ĠliĢkisi” 

Berna AKTAġ 

T31 “Okul Öncesi Dönem Ses Eğitiminde Dijital Oyun Temelli 

Destekleyici Aktivitelerin Çocukların Sesli Harfleri 

Öğrenmelerine Etkisi” 

Buket TECEN 

T32 “Lise Öğrencilerinin Sportif Serbest Zaman 

Ġlgilenim, Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

YaĢam Kalitesi Düzeylerinin AraĢtırılması” 

Engin YÖNET 

T33 “Algılanan Sosyal Destek Ġle Dijital Oyun Bağımlılığı 

Arasındaki ĠliĢkinin 

Ġncelenmesi” 

Ġsmail ÜCAN 
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T34            “Ġlköğretim Birinci Kademe Öğrencilerin 

Sanal Oyun Bağımlılık Düzeylerinin 

Belirlenmesi” 

BüĢra ĠÇEN 

T35 “Dijital Oyunların Öznel Ġyi OluĢa Etkisi: Y KuĢağına 

Yönelik Bir AraĢtırma” 

Murat SAĞLAM 

T36 “Ortaöğretim Öğrencilerinde Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

ġiddet Eğilimi ĠliĢkisi” 

Baran KARABULUT 

T37 “Ergenlerde Dijital Oyun Bağımlılığının Anne Baba 

Tutumu ve Benlik Saygısı Ġle ĠliĢkisinin Ġncelenmesi” 

Nefize DEMĠRBOZAN 

T38 “Dijital Oyun Bağımlılığı Ġle KiĢilik Özellikleri Arasındaki 

ĠliĢki” 

Ceyda TERLEMEZ 

T39 “Dijital Oyun Bağımlılığının Ġlköğretim Ġkinci Kademe 

Çağındaki Öğrencilerin Akademik BaĢarısı Ġle ĠliĢkisi” 

Mustafa KESTANE 

T40 “Ortaokul Öğrencilerinin Dijital Oyun Oynama 

AlıĢkanlıklarının Öğrenci ve Veli BakıĢ Açısından 

Ġncelenmesi” 

Eray TAġTEKĠN 

T41 “Ġlkokul Öğrencilerinin Dijital Oyunlara Yönelik 

Algılarının Ġncelenmesi” 

Merve KAYA 

T42 “Ortaokul Öğrencilerinde Dijital Oyun 

Bağımlılığı Düzeyinin Yordanması” 

Mehmet ÖZEN 

M43 “Eğitsel Bilgisayar Oyunlarının Öğrencilerin 

Matematik Dersine ve Eğitsel Bilgisayar Oyunlarına 

Yönelik Tutumlarına Etkisi” 

Serkan ÇANKAYA 

AyĢen KARAMETE 

M44 “Okul Öncesi Eğitim Alan Çocukların ve Ailelerinin 

Bilgisayar Oyunu Oynama AlıĢkanlıklarının 

Değerlendirilmesi” 

Duygu AKÇAY 

Hilal ÖZCEBE 

M45 “Bilgisayar Oyunlarının Öğrenci Güdülenmesine Etkisi” Memet ÜÇGÜL 

M46 “OyunlaĢtırma ve Eğitim” Ġbrahim YILDIRIM 

Servet DEMĠR 

M47 “Ortaokul Öğrencilerinin Bilgisayar Oyunu 

Bağımlılık Düzeylerinin ÇeĢitli DeğiĢkenlere 

Göre Ġncelenmesi” 

ġahin GÖKÇEARSLAN 

Abdullah DURAKOĞLU 

M48 “Öğretmen Adaylarının Oyun Tercihleri ve Bilgisayar 

Oyunu Oynama AlıĢkanlıklarının Ġncelenmesi: Gazi 

Üniversitesi Örneği” 

Çelebi ULUYOL 

Raziye DEMĠRALAY 

Sami ġAHĠN 

Selami ERYILMAZ 

M49 “Ortaokul Öğrencilerinin Bilgisayar Oyun Bağımlılığı ve 

Yalnızlık Durumlarının Ġncelenmesi” 

Mustafa ÖNCEL 

Ahmet TEKĠN 

M50 “Bilgisayar Oyunlarının Ortaokul Öğrencilerinin Akademik 

DavranıĢ ve Sosyal YaĢam Üzerine Etkilerinin 

Ġncelenmesi” 

Fulya TORUN 

Arif AKÇAY 

Ahmet Naci ÇOKLAR 

M51 “Dijital Oyunlar ve Dijital ġiddet Farkındalığı: Ebeveyn ve 

Çocuklar Üzerinde Yapılan KarĢılaĢtırmalı Bir Analiz” 

Ġlknur AYDOĞDU 

KARAASLAN 

M52 “Lise ve Üniversite Öğrencilerinde Dijital Bağımlılık” Ahmet ARSLAN 

Ali Murat KIRIK 

Murat KARAMAN 

Ahmet ÇETĠNKAYA 

M53 “Bilgisayar Oyunları ve Bağımlılık: 

Üniversite Öğrencileri Üzerine Bir Alan AraĢtırması” 

Selahattin ÇavuĢ 

Bünyamin Ayhan 

Mehmet Tuncer 

M54 “Üniversite Öğrencilerinin Oyun Oynama AlıĢkanlıklarının 

Uzamsal Becerilerine Etkisi” 

KürĢat Volkan ÖZCAN 

Murat AKBAY 

Türkan KARAKUġ 
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M55 “Ortaokul Öğrencilerinin Geleneksel Oyun ve 

Dijital Oyun Algılarının Ġncelenmesi: 

KarĢılaĢtırmalı Metafor ÇalıĢması” 

Zekihan HAZAR 

Gönül TEKKURġUN DEMĠR 

Hasan DALKIRAN 

M56 “Ortaokul ve Lise Öğrencilerinin Bilgisayar Oyunu 

Oynama AlıĢkanlıkları ve Oyun Tercihleri Üzerine Bir 

AraĢtırma” 

Hasan Hüseyin TAYLAN 

Hüseyin Zahid KARA 

Arif DURĞUN 

M57 “Dijital Çağda Bir Öğretim Yöntemi: OyunlaĢtırma” Murat ġAHĠN 

Yavuz SAMUR 

M58 “Ortaöğretim Öğrencilerinin, Dijital Oyunların Ġngilizce 

Kelime Öğrenimine Katkısına Yönelik GörüĢleri” 

Sibel CEYLANER 

Tuğba YANPAR YELKEN 

M59 “Ortaokul Öğrencilerinin Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Fiziksel Aktivite Düzeyleri Arasındaki ĠliĢkinin 

Ġncelenmesi” 

Zekihan HAZAR 

Gönül TEKKURġUN DEMĠR 

Sevinç NAMLI 

Anıl TÜRKELĠ 

M60 “Üniversite Öğrencilerinde Oyun Bağımlılığı: KiĢisel 

Özellikler ve BaĢarı Ġle ĠliĢkisi” 

Hasan BÜLBÜL 

Tarkan TUNÇ 

Fırat AYDĠL 

M61 “9-11 YaĢ Grubu Çocuklarda Dijital Oyun Bağımlılığının 

AraĢtırılması: KırĢehir Ġli Örneği” 

Meryem ALTUN 

Murat ATASOY 

M62 “Dijital Oyun Oynayan Çocukların Dijital 

Oyun Bağımlılıklarının ÇeĢitli 

DeğiĢkenler Açısından Ġncelenmesi” 

Fatih AYDOĞDU 

M63 “Ergenlerde Dijital Oyun Bağımlılığı ve Psikolojik 

Ġhtiyaçlar” 

Asiye DURSUN 

Bahtiyar ERASLAN ÇAPAN                       

M64 “Çocukların Oyun Kavramına Yönelik Algıları ve 

DüĢünceleri” 

Özlem ÖRDEM 

Filiz YILDIZ 

M65 “Lise Öğrencilerinin Dijital Oyun Bağımlılık Düzeylerinin 

Demografik Özelliklerine Göre Ġncelenmesi” 

Battal GÖLDAĞ 

M66 “Popüler Kültürde Rekreatif Bir Etkinlik Olarak Dijital 

Sporlar” 

Melike ESENTAġ 

Pınar GÜZEL 

Mehmet VURAL 

M67 “Lise Öğrencilerinin Dijital Bağımlılıklarının Ġncelenmesi: 

Ankara Ġli, Çankaya Ġlçesi Örneği” 

Selami ERYILMAZ 

Özgür ÇUKURLUÖZ 

M68 “Dijital Oyun Oynamanın Çocukların Ruhsal ve Fiziksel 

Sağlığı Üzerine Olumsuz Etkileri” 

Rüstem MUSTAFAOĞLU 

Zeynal YASACI 

M69 “Elektronik Spor ve Elektronik Sporcular Üzerine Betimsel 

Bir Ġnceleme” 

Rabia Gamze ECEVĠT  

Fırat TUNÇE  

Onur KARAOĞLU 

Erçe ġAHĠN 

M Kamil ÖZER  

M70 “Üniversite Öğrencilerinde Oyun Bağımlılığının Etkileri 

Üzerine Nitel Bir ÇalıĢma” 

Seda YALÇIN 

Yasemin BERTĠZ 

M71 “Ortaokul Öğrencilerinde Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Saldırganlık” 

Burcu GÜVENDĠ 

Gönül TEKKURġUN DEMĠR 

Burçak KESKĠN 

M72 “Dijital Oyun Popüler mi? Ebeveynlerin Çocukları Ġçin 

Oyun Tercihlerinin Ġncelenmesi” 

Nesrin IġIKOĞLU 

ERDOĞAN                           

 

M73 “Ortaöğretim Öğrencilerinin Dijital Bağımlılık 

Düzeylerinin ÇeĢitli DeğiĢkenler Açısından Ġncelenmesi: 

Sivas Ġli Örneği” 

Aysel ARSLAN 

M74 “Lise Öğrencilerinin Dijital Oyun Oynama Motivasyonu 

Düzeylerinin Ġncelenmesi” 

Havva Gizem DEMĠREL 

Halil Ġbrahim CĠCĠOĞLU 

Gönül TEKKURġUN DEMĠR 
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M75 “Ergenlerde Dijital Oyun Bağımlılığı, Zorbalık BiliĢleri ve 

Empati Düzeyleri Arasındaki ĠliĢkiler” 

 Kızbes Meral KILIÇ 

M76 “Spor yapan ve yapmayan çocukların dijital oyun 

Bağımlılığı ile öz yeterlik inanç düzeyleri arasındaki 

iliĢkinin incelenmesi” 

Zekihan HAZAR 

 

M77 “Dijital Spor Oyunlarının Sporcular Üzerindeki Etkilerinin 

Ġncelenmesi: Fenomenolojik Bir Çözümleme” 

Bekir BarıĢ CĠHAN 

Ebru ARAÇ ILGAR 

 

Tablo 1’de, dijital spor kavramına yönelik ele alınan bu araĢtırmada yer alacak 

çalıĢmalar belirlenmiĢtir. Bu tabloda çalıĢmaların künyelerine iliĢkin detaylara 

değinilmiĢtir. Sırasıyla; çalıĢmaların kodları, baĢlıkları ve yazarları verilmiĢtir. 

AraĢtırmada 42 tez çalıĢması “T” kodu ile 35 makale çalıĢması “M” kodu ile 

belirtilmiĢtir. 

 

Tablo 2. ÇalıĢmaların temalara göre dağılımı 

Tema Alt Temalar ÇalıĢmalar N 

1. Dijital Spor 

Oyunu 

E-Spor  M66, M69, M77 3 

2. Dijital Oyun 

ve Çocuk 

Çocuk Kültürü ve Çocukların 

Dijital Oyun GörüĢleri 

T27, M64 2 

3. Dijital Oyun 

ve Eğitim 

Coğrafya T10 1 

Ġngilizce T6, M58 2 

Matematik T8, T12, T14, T17, 

M43 

5 

Sosyal Bilgiler T21 1 

Oyunla Eğitim T31, M46, M57 3 

4. Dijital Oyun 

ve GeliĢim 

 

 

 

Dijital Oyun ve Akademik BaĢarı T4, T39, M50 3 

Dijital Oyun ve BiliĢsel 

Performans 

T1 1 

Dijital Oyun ve Psikomotor 

GeliĢim 

T7 1 

Dijital Oyun ve Uzamsal Beceri M54 1 

5. Dijital Oyun 

ve Psikoloji 

 

 

 

 

 

 

 

Dijital Oyun ve Güdülenme M45 1 

Dijital Oyun ve Motivasyon M74 1 

Dijital Oyun ve Öznel Ġyi OluĢ T35 1 

Dijital Oyun Bağımlılığı T19, T28, T32, T34, 

T42, M47, M52, M53, 

M60, M61, M65, M76 

12 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Algılanan Sosyal Destek 

T33 1 
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Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Ebeveyn Tutumları 

T22, T24, T37 3 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Fiziksel Aktivite Seviyesi ve 

Dikkat Düzeyi 

T25, M59 2 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

KiĢilik Özellikleri 

T13, T38 2 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve Öfke T26 1 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve Öz 

Denetim, Sosyal Eğilim 

T29 1 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Psikolojik Ġhtiyaçlar 

M63 1 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Saldırganlık 

T5, T20, T30, M71 4 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve ġiddet T3, T36, M51 3 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Yalnızlık 

M49 1 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Zorbalık BiliĢleri ve Empati 

Düzeyleri 

M75 1 

Dijital Oyun Bağımlılığını 

Etkileyen Etmenler 

T2, T15, T16, M62, 

M67, M73 

6 

Dijital Oyun Bağımlılığının 

Etkileri 

M70 1 

Dijital Oyun Bağımlılık Düzeyleri 

ve Bağlanma Stilleri 

T11, T18 2 

6. Dijital Oyun 

ve Sağlık 

 

 

Dijital Oyunun ve Ağrı ĠliĢkisi T23 1 

Dijital Oyunun Ruhsal ve Fiziksel 

Sağlıkla iliĢkisi  

M68 1 

Dijital Oyun Oynama 

DavranıĢlarıyla Sağlık DavranıĢı 

EtkileĢim Modeli ĠliĢkisi 

T9 1 

7. Dijital Oyun 

ve Tutum 

Dijital Oyun Algıları T41, M55 2 

Dijital Oyun AlıĢkanlıkları ve 

Tercihleri 

T40, M44, M48, M56, 

M72 

5 

Toplam  77 

 

Tablo 2’ye bakıldığında, dâhil edilme ölçütlerine uygun olan çalıĢmalar; konusu, 

genel amaçları ve varılan neticeleri doğrultusunda 7 ana tema ve 34 alt tema 

çerçevesinde kategorize edilmiĢtir. OluĢturulan bu temalar incelendiğinde; “Dijital Spor 

Oyunu” teması ile 3 çalıĢma, “Dijital Oyun ve Çocuk” teması ile 2 çalıĢma, “Dijital 

Oyun ve Eğitim” teması ile 12 çalıĢma, “Dijital Oyun ve GeliĢim” teması ile 6 çalıĢma, 
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“Dijital Oyun ve Psikoloji” teması ile 44 çalıĢma, “Dijital Oyun ve Sağlık” teması ile 3 

çalıĢma, “Dijital Oyun ve Tutum” teması ile 7 çalıĢmanın olduğu görülmektedir. 

 

Tablo 3. ÇalıĢmaların yayın yerlerine göre dağılımı 

Yayın Yeri N 

Aydın Adnan Menderes Üniversitesi 2 

BahçeĢehir Üniversitesi 1 

Balıkesir Üniversitesi 2 

BaĢkent Üniversitesi 1 

Beykent Üniversitesi 1 

Biruni Üniversitesi 1 

Cumhuriyet Üniversitesi 1 

Çağ Üniversitesi 1 

Çanakkale Onsekiz Mart Üniversitesi 1 

Ege Üniversitesi 1 

Erzincan Binali Yıldırım Üniversitesi 1 

EskiĢehir Osmangazi Üniversitesi 1 

Fırat Üniversitesi 2 

Gazi Üniversitesi 5 

Haliç Üniversitesi 2 

Hasan Kalyoncu Üniversitesi 1 

Ġnönü Üniversitesi 1 

Ġstanbul Üniversitesi 1 

Kafkas Üniversitesi 1 

Maltepe Üniversitesi 1 

Marmara Üniversitesi 2 

Niğde Ömer Halisdemir Üniversitesi 1 

NiĢantaĢı Üniversitesi 1 

Okan Üniversitesi 1 

Ordu Üniversitesi 1 

Pamukkale Üniversitesi 1 

Sakarya Üniversitesi 3 

Üsküdar Üniversitesi 3 

Yalova Üniversitesi 1 

Yüzüncü Yıl Üniversitesi 1 

Amasya Üniversitesi Eğitim Fakültesi Dergisi 1 

Atatürk Üniversitesi Beden Eğitimi ve Spor Bilimleri Dergisi 2 

Bağımlılık Dergisi 1 

Bartın Üniversitesi Eğitim Fakültesi Dergisi 1 

Bilim, Eğitim, Sanat ve Teknoloji Dergisi 1 

Çocuk Dergisi 1 

Dicle Üniversitesi Ziya Gökalp Eğitim Fakültesi Dergisi 1 

Ege Eğitim Teknolojileri Dergisi 1 

Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi 1 

Gazi Eğitim Bilimleri Dergisi 1 

Gaziantep Üniversitesi Spor Bilimleri Dergisi 1 

International Journal of Human Sciences 2 

International Peer-Revıewed Journal of Communıcatıon and Humanıtıes Research 1 

International journal of Eurasia Social Sciences 1 

ĠletiĢim Kuram ve AraĢtırma Dergisi 1 

Ġlköğretim Online Dergi 1 
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Ġnönü Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü Dergisi 1 

Ġnönü Üniversitesi Eğitim Fakültesi Dergisi 1 

Journal of Health and Sport Sciences 1 

Journal of Instructional Technologies & Teacher Education 1 

Karaelmas Journal of Educational Sciences 1 

Kastamonu Eğitim Dergisi 1 

Mersin Üniversitesi Eğitim Fakültesi Dergisi 1 

Niğde Üniversitesi Beden Eğitimi ve Spor Bilimleri Dergisi 1 

Ömer Halisdemir Üniversitesi Ġktisadi ve Ġdari Bilimler Fakültesi Dergisi 1 

Pamukkale Üniversitesi Eğitim Fakültesi Dergisi 1 

Pesa International Journal of Socıal Studıes 1 

Spormetre 1 

Turkısh Studies 1 

The Journal of International Social Research 1 

Ulakbilge 1 

Uluslararası Toplum AraĢtırmaları Dergisi 1 

Yüzüncü Yıl Üniversitesi Eğitim Fakültesi Dergisi 1 

Toplam 77 

 

Tablo 3 incelendiğinde, araĢtırmaya dâhil edilen 77 çalıĢmanın 64 çeĢitli yerde 

yayımlandığı anlaĢılmaktadır. Dağılımda, 6 çalıĢma ile Gazi Üniversitesi en çok yayım 

yapan yer olarak öne çıkmaktadır.  

 

Tablo 4. ÇalıĢmaların yayın türüne göre dağılımı 

Yayın Türü N 

Doktora Tezi 6 

Yüksek Lisans Tezi 36 

Makale  35 

Toplam 77 

 

Tablo 4’teki istatistiki bilgiler koĢutunda araĢtırmaya dâhil edilen çalıĢmaların, 

6’sı doktora tezi, 36’sı yüksek lisans tezi olmak üzere 42 tez; 35’i makale olmak üzere 

toplamda 77 çalıĢmanın yayım türü dağılımı gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 5. ÇalıĢmaların yıllara göre dağılımı 

Yıllar N 

2008 1 

2009 1 

2010 3 

2011 1 

2012 2 

2013 2 

2014 5 

2015 7 
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2016 10 

2017 9 

2018 20 

2019 16 

Toplam 77 

 

Tablo 5’te, meta-sentez araĢtırmaya dâhil edilen çalıĢmaların yayım yıllarına 

dağılımının 2008-2019 yılları arasını kapsadığı görülmektedir. En az çalıĢmanın birer 

adet olmak üzere 2008, 2009 ve 2011’de; en fazla çalıĢmanın da 20 adet olmak üzere 

2018’de yapıldığı ulaĢılan diğer bir bilgidir. 

 

Tablo 6. ÇalıĢmaların araĢtırma yöntemlerine göre dağılımı  

AraĢtırma Yöntemi N 

Nicel 61 

Nitel 10 

Karma 6 

Toplam 77 

 

Tablo 6’da, araĢtırmaya dâhil edilen çalıĢmalarda araĢtırma yöntemi olarak; 

nicel ve nitelin bir arada kullanıldığı (karma), nitelin kullanıldığı ve nicelin kullanıldığı 

çalıĢmalar görülmektedir. Karma yöntem 6 çalıĢma ile en az kullanılan yöntemi 

oluĢtururken; 61 çalıĢma ile nicel yöntemin kullanıldığı araĢtırma yöntemi de en fazla 

kullanılan yöntemi oluĢturmaktadır.  

 

Tablo 7. ÇalıĢmaların veri toplama araçlarına göre dağılımı 

Veri Toplama Aracı N 

Anket 8 

Anket – Form – Ölçek 2 

Anket – Ölçek 4 

Bir Bilim Ġnsanı Çiz Testi 1 

Durum ÇalıĢması 1 

Form – Ölçek 13 

Form – BiliĢsel Değerlendirme Sistemi 1 

Form – Envanter 1 

Form – Envanter – Ölçek 2 

Form – Ölçek – Kontrol Listesi 1 

Form – Ölçek – Test 2 

Form –Test 1 

GörüĢme 1 

Ġçerik Analizi 1 

Kaynak Tarama 1 

Metafor Formu 1 
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Oyun Analiz Formu – Anket 1 

Ölçek 20 

Ölçek – Envanter 1 

Ölçek – GörüĢme – Test 1 

Ölçek – Test 1 

Ölçek – Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme  1 

Ölçek – Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme – Test 1 

Örnek Olay 1 

Tablet Oyun – ÇalıĢma Sayfası – Test 1 

Test  2 

Test – Dijital Eğitsel Oyun 1 

Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme 5 

Toplam 77 

 

Tablo 7’de, araĢtırmaya dâhil edilen çalıĢmalarda oldukça çeĢitli veri toplama 

araçlarının kullanıldığı görülmektedir. AraĢtırma yöntemi olarak en çok nicel yöntemin 

kullanıldığından da hareketle en fazla ölçek veri toplama aracının kullanıldığı öne 

çıkmaktadır. 

 

Tablo 8. ÇalıĢmaların örneklem gruplarına ait istatistiki bilgileri 

Örneklem Grubu N 

Çocuk Hastalar 80 

Ebeveyn 490 

E-Sporcu 310 

Ġlkokul Öğrencisi 1002 

Ġlköğretim Öğrencisi 1683 

Katılımcı 340 

Lise Öğrencisi 5304 

Lise Öğrencisi ve Ebeveynleri 2261 

Lise Öğrencisi – Üniversite Öğrencisi 325 

Milli Eğitim Bakanlığına Bağlı Okul Öğrencileri 9 

Okulöncesi Öğrencileri 40 

Okulöncesi Öğrencileri ve Ebeveynleri 186 

Ortaokul Öğrencileri 6466 

Ortaokul – Lise Öğrencileri 318 

Ortaokul Öğrencileri ve Ebeveynleri 245 

Dijital Oyuncu 940 

Üniversite Öğrencileri 2382 

Toplam 22381 

 

Tablo 8’e bakıldığında araĢtırmada yer verilen 77 çalıĢmanın, birçok örneklem 

grubu üzerinde çalıĢtığı görülmektedir. 22381 örneklem grubunun içerisinde en az 

çalıĢma örneklem grubunu Milli Eğitim Bakanlığına bağlı okul öğrencileri oluĢtururken 

(9), En fazla çalıĢma örneklem grubunu ise ortaokul öğrencileri oluĢturmuĢtur (6466). 
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4. BULGULAR  

Bu bölümde dijital oyunları konu alan araĢtırmaların bulguları sentezlenerek 

temalar halinde ele alınacaktır. 

4.1. Dijital Spor Oyununa Ait Bulgular 

 Bu temada, dijital spor oyununa ait çalıĢmalar yer almaktadır. Tablo 9’da dijital 

spor oyununa ait çalıĢmaları içeren ilgili tema, bunlara ait alt temalar, çalıĢma kodları, 

tema ve alt temaların yer aldığı çalıĢma sayısı sunulmuĢtur.  

Tablo 9. Dijital spor oyununa ait araĢtırmalardan elde edilen boyutların 

sınıflandırılması 

Tema Alt Temalar ÇalıĢmalar N 

1. Dijital Spor Oyunu E-Spor M66, M69, M77 3 

Toplam  3 

 

Tablo 9 incelendiğinde, “E-Spor” alt temasında, yönetimsel beceriler, 

çokkültürlülük, rekreasyon ve sağlık kazanımları temalarıyla değerlendirildiğinde E-

Sporun olumlu kullanımı aktif yaĢamı destekleyebildiği gibi olumsuz kullanımının da 

bağımlılık oluĢturabileceği söz konusu olabilirken (M66), cinsiyet ve yaĢ grupları 

bakımından anlamlı farklılıklar gözlemlenmiĢ (M69), biliĢsel, duyuĢsal, psikomotor, 

sosyal ve psikolojik anlamda olumlu ve olumsuz tarafları belirlenmiĢtir (M77). 

 

4.2. Dijital Oyun ve Çocuğa Ait Bulgular 

Bu temada, dijital oyun ve çocuğa ait çalıĢmalar yer almaktadır. Tablo 10’da 

dijital oyun ve çocuğa ait çalıĢmaları içeren ilgili tema, bunlara ait alt temalar, çalıĢma 

kodları, tema ve alt temaların yer aldığı çalıĢma sayısı sunulmuĢtur. 

Tablo 10. Dijital oyun ve çocuğa ait araĢtırmalardan elde edilen boyutların 

sınıflandırılması 

Tema Alt Temalar ÇalıĢmalar N 

2.Dijital Oyun ve 

Çocuk 

Çocuk Kültürü ve Çocukların Dijital 

Oyun GörüĢleri 
T27, M64 2 

Toplam  2 
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Tablo 10 incelendiğinde “Çocuk Kültürü ve Çocukların Dijital Oyun GörüĢleri” 

alt temasında, dijital oyunlar çocukların kimliğinin Ģekillenmesinde pay sahibi olduğu 

kadar onların tutum ve davranıĢlarına yön verdiği görülmekte iken (T27), günümüz 

çocuklarının hayatlarında dijital oyunlar ve aynı zamanda video izlemeleri oldukça 

önemli bir yer edinmiĢtir (M64).   

 

4.3. Dijital Oyun ve Eğitime Ait Bulgular 

Bu temada, dijital oyun ve eğitime ait çalıĢmalar yer almaktadır. Tablo 11’de 

dijital oyun ve eğitime ait çalıĢmaları içeren ilgili tema, bunlara ait alt temalar, çalıĢma 

kodları, tema ve alt temaların yer aldığı çalıĢma sayısı sunulmuĢtur. 

Tablo 11. Dijital oyun ve eğitime ait araĢtırmalardan elde edilen boyutların 

sınıflandırılması 

Tema Alt Temalar ÇalıĢmalar N 

3.Dijital Oyun ve 

Eğitim 

 

Coğrafya T10 1 

Ġngilizce T6, M58 2 

Matematik T8, T12, T14, T17, M43 5 

Sosyal Bilgiler T21 1 

Oyunla Eğitim T31, M46, M57 3 

Toplam  12 

 

Tablo 11 incelendiğinde, “Coğrafya” alt temasında geleneksel yöntemlerle ders 

anlatılan öğrencilerle, coğrafya içerikli eğitsel bilgisayar oyunlarının oynatıldığı 

öğrencilerin, bu oyunlara karĢı düĢünceleri arasında anlamlı bir farklılık tespit edilirken, 

katılımcı öğrencilerin hemen hemen hepsinin bu oyunlara karĢı düĢünceleri olumlu 

yöndedir (T10). Tabloda bulunan “Ġngilizce” alt temasında, eğitsel bilgisayar 

oyunlarının kullanıldığı öğrenme ortamlarında, gerek öğrencilerin eriĢi düzeyleri 

gerekse öğrenmenin kalıcılığı mühim derecede artmaktayken (T6), günümüzde oldukça 

kolay ulaĢılabilir olan teknolojik araçlardan en çok da akıllı telefonları tercih eden 

öğrencilerin çoğunluğu dijital oyunların kelime öğrenmede ve iletiĢimde faydalı 

olduğunu belirtmiĢtir (M58). Tabloda yer alan diğer “Matematik” alt temasında, 

öğrencilerin eğitsel bilgisayar oyunları kullanılarak iĢlenen derslerden zevk aldığı, 

faydalı, tesirli ve akademik baĢarıyı artırdığı; matematik dersi ve eğitsel bilgisayar 

oyunlarına karĢı tutumlarının olumlu olduğu gözlenmiĢtir (T8, T14, T17, M43). Eğitsel 
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bilgisayar oyunları baĢarıyı artırırken aynı zamanda motivasyonu da artırmıĢtır  (T12). 

Tabloda yer alan “Sosyal Bilgiler” alt temasına bakıldığında, dijital oyun vasıtasıyla 

depremi öğrenen öğrencilerin akademik baĢarı puanları, geleneksel öğretimle öğrenen 

öğrencilerin akademik baĢarı puanlarından fazla olduğu tespit edilmiĢtir (T21). Tabloda 

bulunan bir diğer “Oyunla Eğitim” alt temasında, oyunla sesli harfleri öğrenen 

çocukların, çalıĢma sayfasıyla öğrenen çocuklara nazaran daha baĢarılı oldukları tespit 

edilirken (T31), bir ders uygulaması olarak ortaya konmaya çalıĢılan oyunlaĢtırma ile 

öğrencilerin derse karĢı ilgi ve motivasyonları artarken akademik baĢarıları da doğal 

olarak artıĢ gösterecektir ki (M46), oyunlaĢtırma aracılığıyla öğrencilerin performans ve 

motivasyonlarının pozitif doğrultuda arttığı görülmüĢtür (M57). 

 

4.4. Dijital Oyun ve GeliĢime Ait Bulgular  

Bu temada, dijital oyun ve geliĢime ait çalıĢmalar yer almaktadır. Tablo 12’de 

dijital oyun ve geliĢime ait çalıĢmaları içeren ilgili tema, bunlara ait alt temalar, çalıĢma 

kodları, tema ve alt temaların yer aldığı çalıĢma sayısı; çalıĢmaları frekans olarak 

yansıtacak Ģekilde sunulmuĢtur. 

Tablo 12. Dijital oyun ve geliĢim araĢtırmalarından elde edilen boyutların 

sınıflandırılması 

Tema Alt Temalar ÇalıĢmalar N 

4.Dijital Oyun ve 

GeliĢim 

Dijital Oyun ve Akademik BaĢarı T4, T39, M50 3 

Dijital Oyun ve BiliĢsel Performans T1  1 

Dijital Oyun ve Psikomotor GeliĢim T7 1 

Dijital Oyun ve Uzamsal Beceri M54 1 

Toplam  6 

 

 Tablo 12 incelendiğinde, “Dijital Oyun ve Akademik BaĢarı” alt temasında 

eğitsel bilgisayar oyunu yöntemi ile akademik baĢarı arasında anlamlı bir farklılığın 

olmadığı görülmüĢtür (T4, M50). Fakat özel okul, devlet okulu ve imam hatip ortaokulu 

öğrencilerinin oyun bağımlılığı ve baĢarı durumu arasında anlamlı bir korelasyon 

bulunmuĢtur (T39). Tabloda bulunan “Dijital Oyun ve BiliĢsel Performans” alt 

temasında ise bilgisayar oyunu oynama sıklığının çocukların biliĢsel performans 

düzeyleri üzerinde anlamlı fark oluĢturabildiği görülürken cinsiyet yönünden anlamlı bir 
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sonuç tespit edilememiĢtir (T1). Tablodaki “Dijital Oyun ve Psikomotor GeliĢim” alt 

temasında ise öğrencilerin bilgisayar kullanım sıklığıyla fiziksel geliĢme arasında, 

sosyal ağlarda geçirdikleri zaman ile sosyal geliĢimleri arasında anlamlı bir farka 

rastlanmamıĢtır (T7). Tabloda yer alan “Dijital Oyun ve Uzamsal Beceri” alt temasında 

ise bilgisayar kullanma ve oyun oynama deneyimleri ile uzamsal beceri arasında pozitif 

bir iliĢki tespit edilmiĢtir (M54). 

 

4.5. Dijital Oyun ve Psikolojiye Ait Bulgular 

Bu temada, dijital oyun ve psikolojiye ait çalıĢmalar yer almaktadır. Tablo 13’te 

Dijital Oyun ve Psikolojiye ait çalıĢmaları içeren ilgili tema, bunlara ait alt temalar, 

çalıĢma kodları, tema ve alt temaların yer aldığı çalıĢmalar sunulmuĢtur. 

Tablo 13. Dijital oyun ve psikolojiye ait araĢtırmalardan elde edilen boyutların 

sınıflandırılması 

Tema Alt Temalar ÇalıĢmalar N 

5. Dijital Oyun ve 

Psikoloji 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dijital Oyun ve Güdülenme M45 1 

Dijital Oyun ve Motivasyon  M74 1 

Dijital Oyun ve Öznel Ġyi OluĢ T35 1 

Dijital Oyun Bağımlılığı T19, T28, T32, T34, 

T42, M47, M52, M53, 

M60, M61, M65, M76 

12 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Algılanan Sosyal Destek 

T33 1 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Ebeveyn Tutumları 

T22, T24, T37 3 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Fiziksel Aktivite Seviyesi ve 

Dikkat Düzeyi 

T25, M59 2 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

KiĢilik Özellikleri 

T13, T38 2 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve Öfke T26 

 

1 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Özdenetim, Sosyal Eğilim 

T29 1 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Psikolojik Ġhtiyaçlar 

M63 1 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Saldırganlık 

T5, T20, T30, M71 4 
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Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

ġiddet 

T3, T36, M51 3 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Yalnızlık 

M49 1 

Dijital Oyun Bağımlılığı ve 

Zorbalık BiliĢleri ve Empati 

Düzeyi 

M75 1 

Dijital Oyun Bağımlılığını 

Etkileyen Etmenler 

T2, T15, T16, M62, 

M67, M73 

6 

Dijital Oyun Bağımlılığının 

Etkileri 

M70 1 

Dijital Oyun Bağımlılığı 

Düzeyleri ve Bağlanma Stilleri 

T11, T18 2 

Toplam  43 

 

Tablo 13 incelendiğinde, “Dijital Oyun ve Güdülenme” alt temasında, derslerde 

eğitsel bilgisayar oyunlarının kullanılmasının öğrencilerin güdülenmesine herhangi bir 

etkisi tespit edilememiĢtir (M45). Tabloda yer alan diğer “Dijital Oyun ve Motivasyon” 

alt temasında, dijital oyun oynama motivasyonu ile akademik baĢarı arasında anlamlı 

bir iliĢki bulunamamıĢken, fiziksel etkinliklere katılım durumu ile anlamlı farklılık 

görülmüĢtür (M74). Tablodaki, “Dijital Oyun ve Öznel Ġyi OluĢ” alt temasında, dijital 

oyunların öznel iyi oluĢ üzerinde cinsiyet, yaĢ, ekonomik durum ve medeni durum 

sosyo-demografik değiĢkenleri bakımından herhangi bir farklılaĢmaya ulaĢılamamıĢtır 

(T35). Diğer “Dijital Oyun Bağımlılığı” alt temasında, dijital oyun bağımlılığının 

cinsiyet yönünden farklılık gösterdiği, erkeklerin kızlara göre daha bağımlı olduğuna 

ulaĢılmıĢ (T28, M61), sınıf seviyesine göre ise fark saptanamamıĢken (T19), fark çıkan 

çalıĢma da vardır (T34). Akademik performans açısından akademik baĢarı yükseldikçe 

dijital oyun bağımlılığı düĢüĢ eğilimi gösterirken (T32), bağımlılık arttıkça ders çalıĢma 

sürelerinin ve genel akademik ortalamalarının düĢtüğü de tespit edilmiĢtir (M60). Oyun 

bağımlılığı anne ve babanın öğrenim düzeyi, aile aylık geliri, oyun oynama süresi, 

bilgisayara sahip olma, ailelerin çocukların oynadıkları oyunları kontrol etme durumları 

bakımından değiĢiklik gösterdiği tespit edilmiĢtir (M47, M52, M53, M65). Dijital oyun 

bağımlılığı bireyi psikolojik sağlamlık, algılanan sosyal destek yönünden olumsuz 

etkilerken (T42), oyun bağımlılığında spor ve öz yeterlik inançları mühim derecede 

etkilidir (M76). Tabloda yer alan “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Algılanan Sosyal 

Destek” alt temasındaki çalıĢmalarda, dijital oyun bağımlılığı ile algılanan sosyal destek 
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arasında negatif iliĢki bulunmuĢ, algılanan sosyal desteği yüksek olanların dijital oyun 

bağımlılığı düĢük çıkmıĢtır (T33). “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Ebeveyn Tutumları” alt 

temasındaki çalıĢmalarda, öğrencilerinin algıladıkları demokratik ebeveyn tutumu 

düzeyi arttıkça dijital oyun bağımlılığı düzeyinin azaldığı görülürken (T22), baĢka bir 

çalıĢmada ebeveyn tutumunu koruyucu ve demokratik algılayanların dijital oyun 

bağımlılığı yüksek çıkmıĢtır (T37). Diğer bir çalıĢmada aile ortamının huzur, kural, 

sınırlandırma ve çocukla sağlıklı iletiĢim kurularak aile-çocuk birlikte faaliyette 

bulunma durumunun çocukları dijital oyun bağımlılığından koruduğu; bunun tam tersi 

durumun ise çocukları dijital oyun bağımlılığına sevk ettiği görülmüĢtür (T24). Tabloda 

bulunan “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Fiziksel Aktivite Seviyesi ve Dikkat Düzeyi” alt 

temasında, fiziksel aktivite seviyesi arttıkça dijital oyun bağımlılığı azalmıĢ (M59), 

oyun bağımlılığı da arttıkça dikkat düzeyinin azaldığı tespit edilmiĢtir (T25). Tabloda 

yer alan diğer “Dijital Oyun Bağımlılığı ve KiĢilik Özellikleri” alt temasında, 

çocuklarda oyun bağımlılığı sıkça görülen bir durum olmakla birlikte bilgisayar 

oyunlarına olan bağımlılık ile duygu ayarlayabilme yetkinliği bakımından cinsiyete göre 

fark olduğu söylenebilir (T13). Bir baĢka çalıĢmada dijital oyun bağımlılığı ile 

öğrencilerin beĢ faktörlü kiĢilik özellikleri arasında iliĢki olmadığı; dijital oyun 

bağımlılığı, sosyal kaygı ve DEHB ile iliĢkili faktörler alt boyutlarının pozitif iliĢkili 

olduğu tespit edilmiĢtir (T38). Tabloda yer alan “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Öfke” alt 

temasına bakıldığında, ergenlerin dijital oyun bağımlılığı ile öfkeyi kontrol etme, öfkeyi 

içte tutma ve sürekli öfke arasında herhangi bir anlamlı iliĢki görülememiĢtir. Ancak, 

dijital oyun bağımlılığı ile öfkeyi dıĢa vurma arasındaki iliĢkinin anlamlı olduğuna 

ulaĢılmıĢtır (T26). Tabloda bulunan bir diğer “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Özdenetim, 

Sosyal Eğilim” alt temasında, ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılık düzeyleri 

ile öz denetim becerileri ve sosyal eğilimleri arasında istatistiksel anlamda herhangi bir 

iliĢki bulunmamıĢtır. Fakat dijital oyun bağımlılığı öz denetim becerileri alt boyutları 

olan öz denetim baĢarısı ve öz denetim yeterliliklerini negatif doğrultuda, sosyal 

eğilimlerin alt boyutu olan Ģiddet eğilimi arasında pozitif doğrultuda bir iliĢkili olduğu 

saptanmıĢtır (T29). Tabloda bulunan “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Psikolojik Ġhtiyaçlar” 

alt temasında ise dijital oyun bağımlılığı ile psikolojik ihtiyaçlardan özerklik, yeterlik ve 

iliĢki ihtiyacının negatif doğrultuda iliĢkili oldukları bulunmuĢtur (M63). Tablodaki 

“Dijital Oyun Bağımlılığı ve Saldırganlık” alt temasında ise Ģiddet içerikli online 
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bilgisayar oyunu oynamanın, öğrencilerin fiziksel ve sözel saldırganlık tepkileri 

üzerinde anlamlı bir etkisi görülmemiĢtir (T5). Buna karĢın Ģiddet içerikli bilgisayar 

oyunu oynayan çocukların saldırgan davranıĢlar gösterme eğilimi içerisinde oldukları 

görülen çalıĢma da vardır (T20). Diğer çalıĢmalarda oyun bağımlılığı ile agresyon ve 

saldırganlık arasında pozitif yönde bir iliĢki tespit edilmiĢ, oyun bağımlılığı artarken ve 

agresyon ve saldırganlık da artmıĢtır (T30, M71). Tabloda yer alan “Dijital Oyun 

Bağımlılığı ve ġiddet” alt temasında ise dijital oyun bağımlılığı ile Ģiddet eğilimi 

arasında pozitif doğrultuda bir iliĢki tespit edilmiĢ, erkeklerin kızlara göre dijital oyun 

bağımlılığı ve Ģiddet eğilim düzeyleri daha yüksek çıkmıĢtır (T3, T36, M51). Tabloda 

bulunan “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Yalnızlık” alt temasında ise oyun bağımlılık 

düzeyi yüksek çocuklarda yalnızlık duygusunun daha düĢük olduğu görülmüĢtür (M49). 

Tablodaki “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Zorbalık BiliĢleri ve Empati Düzeyleri” alt 

temasında ise dijital oyun bağımlılığı ile zorbalık biliĢleri pozitif iliĢki içerisindedir ve 

buna koĢut olarak çocukların empati düzeyleri azalmıĢtır. Ayrıca kızların empati 

düzeyleri erkeklere göre daha yüksek, erkeklerin de dijital oyun bağımlılık ve zorbalıkla 

ilgili biliĢleri kızlara göre daha yüksektir (M75). Tabloda yer alan “Dijital Oyun 

Bağımlılığını Etkileyen Etmenler” alt temasında ise dijital bağımlılık düzeylerinin 

cinsiyet (T2, M67), sınıf düzeyi, ekonomik durum, anne eğitim durumu, baba eğitim 

durumu ve yaĢ değiĢkenlerinden etkilendiği tespit edilmiĢtir (M62, M73, T15). Ayrıca 

dijital oyun bağımlısı olan öğrencilerin, fiziksel hareketlilik gerektiren oyunları tercih 

etmeleri neticesinde bağımlılık düzeylerinin azaldığı tespit edilmiĢtir (T16). Tabloda 

bulunan “Dijital Oyun Bağımlılığının Etkileri” alt temasında ise diğer etkinliklere karĢı 

dijital oyun oynamayı yeğleyen fertlerin bu oyunlarla gündelik yaĢam arasında bağ 

kurarak karĢılaĢılması muhtemel bir problemin çözümünde bu oyunların yardımcı 

olacağı görüĢünde oldukları tespit edilmiĢtir (M70). Tablodaki “Dijital Oyun Bağımlılık 

Düzeyleri ve Bağlanma Stilleri” alt temasında ise internet ve dijital oyun bağımlılığı 

düzeyiyle bağlanma stillerinden anne ve babaya bağlanma için negatif doğrultuda bir 

iliĢki bulunmuĢtur (T11, T18). 
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4.6. Dijital Oyun ve Sağlığa Ait Bulgular 

Bu temada dijital oyun ve sağlığa ait çalıĢmalar yer almaktadır. Tablo 14’te 

dijital oyun ve sağlığa ait çalıĢmaları içeren ilgili tema, bunlara ait alt temalar, çalıĢma 

kodları, tema ve alt temaların yer aldığı çalıĢma sayısı; çalıĢmaları frekans olarak 

yansıtacak Ģekilde sunulmuĢtur. 

Tablo 14. Dijital oyun ve sağlığa ait araĢtırmalardan elde edilen boyutların 

sınıflandırılması 

Tema Alt Temalar ÇalıĢmalar N 

6.Dijital Oyun ve 

Sağlık 

Dijital Oyun ve Ağrı ĠliĢkisi 
 

T23 

 

1 

Dijital Oyunun Ruhsal ve Fiziksel 

Sağlıkla iliĢkisi 

M68 1 

Dijital Oyun Oynama DavranıĢlarıyla 

Sağlık DavranıĢı EtkileĢim Modeli 

ĠliĢkisi 

T9 1 

Toplam  3 

 

Tablo 14 incelendiğinde, “Dijital Oyun ve Ağrı ĠliĢkisi” alt temasında, 

anjiyografi olan çocuklara dijital oyun oynatılması neticesinde ağrı düzeyinin azaldığı 

görülmüĢtür (T23). Tabloda yer alan “Dijital Oyunun Ruhsal ve Fiziksel Sağlıkla 

iliĢkisi” alt temasına bakıldığında, çocukların dijital oyun bağımlılığı, anksiyete, 

agresiflik, depresyon ve asosyalleĢme gibi ruhsal; kas-iskelet sistemi problemleri, 

gözlerde kuruluk, ağrı ve kızarıklık ve uyku kalitesinde bozulma gibi fiziksel sağlık 

problemleri yaĢamalarının gerekçesi dijital oyun oynama olarak tespit edilmiĢtir (M68). 

Tabloda bulanan diğer “Dijital Oyun Oynama DavranıĢlarıyla Sağlık DavranıĢı 

EtkileĢim Modeli ĠliĢkisi” alt temasında, Psikososyal ve davranıĢsal problemler ile 

azalmıĢ dürtü kontrolü erkeklerin; aile ortamı algıları ile okul baĢarısı da kızların oyun 

oynama davranıĢlarını etkilediği tespit edilmiĢtir (T9). 

 

4.7. Dijital Oyun ve Tutuma Ait Bulgular 

Bu temada dijital oyun ve tutuma ait çalıĢmalar yer almaktadır. Tablo 15’te 

dijital oyun ve tutuma ait çalıĢmaları içeren ilgili tema, bunlara ait alt temalar, çalıĢma 
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kodları, tema ve alt temaların yer aldığı çalıĢma sayısı; çalıĢmaları frekans olarak 

yansıtacak Ģekilde sunulmuĢtur. 

Tablo 15. Dijital oyun ve Tutuma ait araĢtırmalardan elde edilen boyutların 

sınıflandırılması 

Tema Alt Temalar ÇalıĢmalar N 

7.Dijital Oyun ve 

Tutum 

Dijital Oyun Algıları T41, M55 2 

Dijital Oyun AlıĢkanlıkları ve 

Tercihleri 

T40, M44, M48, M56, M72 5 

Toplam  7 

 

Tablo 15 incelendiğinde, “Dijital Oyun Algıları” alt temasında Dijital oyundan 

etkilenme boyutunda cinsiyet yönünden kızlar daha çok etkilenirken diğer bir bulguda 

ise artan sınıf düzeyi ile beraber etkilenmenin de fazlalaĢtığı görülmüĢtür (T41). Oyun 

alanlarının kentleĢme neticesinde azalması, dijital oyunun baĢarı hazzı vermesi, eğlence 

aracı olması, biliĢsel geliĢimi olumlu anlamda desteklemesi ve göz sağlığına zarar 

vermesi bulgularına ulaĢılmıĢtır (M55). Tabloda bulunan “Dijital Oyun AlıĢkanlıkları 

ve Tercihleri” alt temasında, dijital oyun oynamak amacıyla en çok internet kafe tercih 

edilmiĢtir (T40). Çocukların yaĢları büyüdükçe dijital oyun oynama zamanları da 

fazlalaĢmıĢtır (M44). Öğretmen adaylarının dijital oyun oynama gerekçeleri eğlenmek, 

stres atmak ve boĢ zamanı değerlendirme olarak görülmüĢtür (M48). En çok tercih 

edilen oyunlar aksiyon/macera, en az ise simülasyon olarak tespit edilmiĢtir (M56). 

Ebeveynler çocukların oyun tercihlerinde yaĢ ve cinsiyet değiĢkenini temel almıĢtır 

(M72). 
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5. TARTIġMA 

 Bu bölümde meta-sentez çalıĢmaya dâhil edilen araĢtırmalardan elde dilen 

bulgular, literatürdeki çalıĢmalardan da faydalanılarak yorumlanmıĢ ve tartıĢılmıĢtır.  

  Dijital Spor Oyunları Temasının, “E-Spor” alt temasındaki bulgulara 

bakıldığında, E-Sporun olumlu kullanımı aktif yaĢamı destekleyebilmekteyken olumsuz 

kullanımının da bağımlılık oluĢturabileceği söz konusudur. Cinsiyet ve yaĢ grupları 

bakımından anlamlı farklılıklar gözlemlenmiĢ, biliĢsel, duyuĢsal, psikomotor, sosyal ve 

psikolojik anlamda olumlu ve olumsuz taraflarına bulgulardan ulaĢılmıĢtır. Dijital 

oyunun olumlu yönde kullanılması beraberinde bireylerin öz güvenini artırmıĢ, problem 

çözme becerilerini geliĢtirmiĢ, yorgunluk ve stresten uzak onları zinde tutmuĢ (Griffiths, 

2005) ayrıca agresifliği azaltarak empati ve yardımlaĢmayı artırmıĢtır (Gentile, 2009). 

Bu çalıĢmaların sonuçları görüldüğü üzere aktif yaĢamı desteklemektedir. Dijital 

oyunlar, oynayan kiĢilerin geliĢim alanlarına olumlu katkı sağlayabildiği gibi onları 

olumsuz yönde de etkileyebilmektedir. BiliĢsel açıdan öğrenmeye katkı sağladığı 

(Bozkurt, 2014), duyuĢsal açıdan destekleyerek baĢarıyı artırdığı (Tüzün ve Bayırtepe, 

2007) psikomotor açıdan el-göz koordinasyonunu güçlendirdiği (Tüzün, 2006) sosyal 

açıdan paylaĢma ve iĢ birliğini artırdığı (Gentile, 2009) psikolojik açıdan stresi azaltarak 

duygusal boĢalma ve rahatlamaya sevk ettiği (Green ve Bavelier, 2003) olumlu katkı 

sağladığı sonucunu gösteren çalıĢmalardır. BiliĢsel, fiziksel, psikolojik ve sosyal geliĢim 

alanlarında problemlerin saptandığı, olumsuz davranıĢları yansıtan çalıĢmalar (Kelleci, 

2008; Muslu ve BolıĢık, 2009) olarak literatürde yer almaktadır. E-Spor oyunları gerek 

günlük yaĢamda gerekse geliĢim alanları noktasında zaman zaman olumsuzluklara 

neden olsa da kuĢkusuz insanlara fayda sağlayabilmektedir. 

 Dijital Oyun ve Çocuk Temasının, ”Çocuk Kültürü ve Çocukların Dijital Oyun 

GörüĢleri” alt temasındaki bulgularda, dijital oyunlar çocukların kimliğinin 

Ģekillenmesinde pay sahibi olduğu kadar onların tutum ve davranıĢlarına yön verdiği 

görülmekteyken, günümüz çocuklarının hayatlarında dijital oyunlar ve video izlemeleri 

oldukça önemli bir yer edinmiĢtir. Oynanan dijital oyunların çocukların benlik 

duygusunu etkilediği (Tutkun vd., 2017) Ģiddet içerikli oyun oynayan çocukların 

Ģiddetten etkilendiği (Aydoğdu Karaaslan, 2015) dijital oyun baĢında iki saatten fazla 

zaman geçirilmesine rağmen çocuklar bu süreyi azımsamakta ve daha fazla oynamak 
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istemektedirler (Çakır, 2013). Literatürdeki bu çalıĢmaların sonucu, çalıĢmamızın 

bulgularını destekler niteliktedir. Teknolojik aletlerle iç içe yaĢadığımız günümüzde 

doğal olarak çocuklar da bunları kullanmakta ve bu vesileyle oyunlardan pek çok edim 

kazanabilmektedir. 

Dijital Oyun ve Eğitim Temasının, “Coğrafya” alt temasındaki bulgularda, 

geleneksel yöntemlerle ders anlatılan öğrencilerle coğrafya içerikli eğitsel bilgisayar 

oyunlarının oynatıldığı öğrencilerin bu oyunlara karĢı düĢünceleri arasında anlamlı bir 

farklılık tespit edilirken, katılımcı öğrencilerin hemen hemen hepsinin bu oyunlara karĢı 

düĢüncelerinin olumlu yönde olduğu görülmüĢtür. Canbay (2012) çalıĢmasında eğitsel 

matematik oyunlarının akademik baĢarıya olan katkısını olumlu bulmuĢ, Durgut (2016) 

ise çalıĢmasında öğrenciler dijital oyunların yararlı olduğu görüĢünü bildirmiĢtir. Bu 

sonuçlar da çalıĢmamız bulguları ile paralellik göstermiĢtir. Dijital araçların dikkat 

çekici ve merak uyandırıcı olması bu sonuca ulaĢmada etkili olmuĢ olabilir. “Ġngilizce” 

alt temasındaki bulgulara bakıldığında, eğitsel bilgisayar oyunlarının kullanıldığı 

öğrenme ortamlarında gerek öğrencilerin eriĢi düzeyleri gerekse öğrenmenin kalıcılığı 

mühim derecede artmaktayken, günümüzde oldukça kolay ulaĢılabilir olan teknolojik 

araçlardan en çok da akıllı telefonları tercih eden öğrencilerin çoğunluğu dijital oyunların 

kelime öğrenmede ve iletiĢimde faydalı olduğunu belirtmiĢtir. Gökbulut ve Yücel YumuĢak 

(2014) kesirler konusunu öğretirken eğitsel bilgisayar oyununu kullanmıĢ ve 

öğrencilerin baĢarılarının artarak bilginin kalıcılığını sağladığı çalıĢma, çalıĢmamızı 

desteklemektedir. Öğrenmede eğitsel bilgisayar oyununun tercih edilmesi öğrenmeyi 

kolaylaĢtırdığı gibi öğrenilenlerin kalıcı olmasını da sağlayabilmektedir. “Matematik” 

alt temasındaki bulgularda, öğrencilerin eğitsel bilgisayar oyunları kullanılarak iĢlenen 

derslerden zevk aldığı, faydalı, tesirli ve akademik baĢarıyı artırdığı; matematik dersi ve 

eğitsel bilgisayar oyunlarına karĢı tutumlarının olumlu yönde olduğu görülmüĢtür. 

Eğitsel bilgisayar oyunları baĢarıyı artırmasının yanında motivasyonu da artırmıĢtır. 

Canbay (2012) çalıĢmasında eğitsel matematik oyunlarının öğrencilerin akademik 

baĢarıları ve motivasyon inançları üzerinde olumlu bir etkiye sahip olduğu sonucuna 

ulaĢması, çalıĢmamız sonucuyla benzerlik göstermektedir. Oynanan eğitsel bilgisayar 

oyunları baĢarıyı artırırken psikolojik olarak da katkı verebilmektedir. “Sosyal Bilgiler” 

alt temasındaki bulgularda, dijital oyun vasıtasıyla depremi öğrenen öğrencilerin 

akademik baĢarı puanları, geleneksel öğretimle öğrenen öğrencilerin akademik baĢarı 
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puanlarından fazla olduğuna ulaĢılmıĢtır. DonmuĢ (2012) yaptığı çalıĢmasında eğitsel 

bilgisayar oyun yazılımlarının baĢarıya katkı sağladığı bulgusuna ulaĢması, 

çalıĢmamızın sonucuyla örtüĢmektedir. Dijital oyun ile öğretim yöntemi baĢarıyı olumlu 

yönde etkilemektedir.  “Oyunla Eğitim” alt temasındaki bulgularda, oyunla sesli harfleri 

öğrenen çocukların, çalıĢma sayfasıyla öğrenen çocuklara nazaran daha baĢarılı 

oldukları tespit edilirken bir ders uygulaması olarak ortaya konmaya çalıĢılan 

oyunlaĢtırma ile öğrencilerin derse karĢı ilgi ve motivasyonları artarken akademik 

baĢarıları da doğal olarak artıĢ gösterecektir ki, oyunlaĢtırma aracılığıyla öğrencilerin 

performans ve motivasyonlarının da pozitif doğrultuda arttığı görülmüĢtür.  Oyunun 

motivasyona olan etkisinin olumlu (Yıldırım ve Demir, 2014) olmasının yanında 

baĢarıyı (Bayraktar, 2013) desteklemesi, çalıĢmamızla paralellik göstermektedir. 

Eğitimde bilgisayarın ve oyunlaĢtırmanın tercih edilmesi kalıcı öğrenme 

sağlayabilmektedir. 

Dijital Oyun ve GeliĢim Temasının, “Dijital Oyun ve Akademik BaĢarı” alt 

temasındaki bulgularda, dijital oyunların ders öğretimi ile akademik baĢarı arasında 

anlamlı bir farklılığın olmadığı görülmüĢtür. Ural (2009) eğitsel dijital oyunların 

akademik baĢarı ve motivasyonla olan iliĢkisini incelediği çalıĢmasında akademik baĢarı 

ile eğitsel dijital oyun arasında herhangi bir olumlu iliĢkiye rastlamaması ulaĢtığımız 

sonuçla tutarlılık göstermiĢtir. Literatürde eğitsel bilgisayar oyunlarının akademik 

baĢarıyla olan iliĢkisi anlamsız olan çalıĢmalarda mevcuttur. “Dijital Oyun ve BiliĢsel 

Performans” alt temasındaki bulgularda, bilgisayar oyunu oynama sıklığının çocukların 

biliĢsel performans düzeyleri üzerinde anlamlı fark oluĢturabildiği görülürken cinsiyet 

yönünden ise anlamlı bir sonuç görülememiĢtir. Bottino vd., (2007) yaptıkları bir 

çalıĢmada bilgisayar oyunlarının kullanımına bağlı olarak düĢünme ve muhakeme 

üzerinde anlamlı iliĢkiye ulaĢmıĢtır. Bu çalıĢma, çalıĢmamızın sonucu ile uyumludur. 

Cinsiyete göre bakıldığında Ġnal ve Çağıltay (2005) çalıĢmasında erkekler lehine 

anlamlı sonuca ulaĢması, çalıĢmamız sonucu ile uyuĢmamaktadır. “Dijital Oyun ve 

Psikomotor GeliĢim” alt temasındaki bulgularda, öğrencilerin bilgisayar kullanım 

sıklığıyla fiziksel geliĢme arasında, sosyal ağlarda geçirdikleri zaman ile sosyal 

geliĢimleri arasında anlamlı bir fark görülememiĢtir. Subrahmanyam vd., (2000) 

yaptıkları çalıĢmada çok fazla oynanan bilgisayar oyunlarının fiziksel yönden ziyade 

fizyolojik yönden tesirler Ģeklinde ön plana çıkması, çalıĢmamız sonucunu 
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desteklemektedir. Öğrencilerin sosyal ağlarda geçirdikleri zaman ile sosyal geliĢimleri 

arasında anlamlı bir iliĢki tespit edilememiĢtir. Kraut vd., (1998) “Internet Paradox” 

isimli kitapta internetin sosyal iliĢkileri zayıflattığını ve yalnızlığı arttırdığını 

savunmaları, çalıĢmamız sonucunu desteklemektedir. Bu oyunlar hareketlilik 

gerektirmediğinden herhangi bir psikomotor geliĢim sağlayamamıĢtır. “Dijital Oyun ve 

Uzamsal Beceri” alt temasındaki bulgulara bakıldığında, bilgisayar kullanma ve oyun 

oynama deneyimleri ile uzamsal beceri arasında pozitif bir iliĢki tespit edilmiĢtir. 

Weckbacher ve Okamoto (2012) bilgisayar kullanma deneyimi; Denworth (2013) dijital 

oyun oynama deneyimi ile ilgili çalıĢmalarda uzamsal beceriye olan etkisini olumlu 

bulmuĢlardır. Bu iki çalıĢma da çalıĢmamızın sonucuyla paralellik göstermiĢtir. Dijital 

araca ve oyuna olan aĢinalık bunun gerekçesi olabilir. 

Dijital Oyun ve Psikoloji Temasının, “Dijital Oyun ve Güdülenme” alt 

temasındaki bulgularda, derslerde eğitsel bilgisayar oyunlarının kullanılması ile 

öğrencilerin güdülenmesi arasında herhangi bir iliĢki görülememiĢtir. Literatürde, 

çocukların güdülenmesinde dijital oyunların olumlu bir etkisinin olup olmadığı (Denis 

ve Jouvelot, 2005) tartıĢma konusu iken güdülenmenin bu etkilerinden dijital oyunlar 

vasıtasıyla eğitsel açıdan yararlanmak hedeflenmektedir (Gredler, 1994). Bu sonuçlar 

çalıĢmamızın bulgusunu desteklemektedir. Öğrencilerin güdülenmelerinde dijital 

oyunların rolünün olabileceği düĢüncesi ön plana çıkmıĢtır. “Dijital Oyun ve 

Motivasyon” alt temasındaki bulgularda, dijital oyun oynama motivasyonu ile akademik 

baĢarı arasında anlamlı bir iliĢki bulunamamıĢken, fiziksel etkinliklere katılım durumu 

ile anlamlı farklılık görülmüĢtür. Drummond ve Sauer (2014) akademik baĢarıya dijital 

oyun oynama motivasyonunun etkisinin olmadığı sonucuna ulaĢması, çalıĢmamızın 

sonucunu desteklemektedir. Diğer bir çalıĢmada ise Demir ve Cicioğlu (2018) fiziksel 

etkinliklere katılanların dijital oyun oynama motivasyonlarının düĢtüğü sonucuna 

ulaĢması, çalıĢmamızın sonucu ile zıt düĢmüĢtür. Fiziksel aktivite esnasında ortaya 

çıkan bazı davranıĢların, dijital oyun oynama esnasındaki davranıĢlarla benzer olması 

bu durumun gerekçesi olarak söylenebilir. “Dijital Oyun ve Öznel Ġyi OluĢ” alt 

temasındaki bulgularda, dijital oyunların öznel iyi oluĢ üzerinde cinsiyet, yaĢ, ekonomik 

durum ve medeni durum sosyo-demografik değiĢkenleri bakımından herhangi bir 

farklılaĢmaya ulaĢılamamıĢtır. Cinsiyet ve ekonomik değiĢkeni Tuzgöl Dost (2004) yaĢ 

değiĢkenini Dumludağ (2011) medeni durum değiĢkenini ise Eroğlu (2013) ulaĢtıkları 
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sonuçlarla desteklemektedirler. “Dijital Oyun Bağımlılığı” alt temasındaki bulgularda, 

dijital oyun bağımlılığının cinsiyet yönünden farklılık gösterdiği, erkeklerin kızlara göre 

daha bağımlı olduğuna ulaĢılmıĢ, sınıf seviyesine göre ise fark saptanamamıĢken, fark 

çıkan çalıĢma da vardır. Akademik performans açısından akademik baĢarı yükseldikçe 

dijital oyun bağımlılığı düĢüĢ eğilimi gösterirken, bağımlılık arttıkça ders çalıĢma 

sürelerinin ve genel akademik ortalamalarının düĢtüğü de tespit edilmiĢtir. Oyun 

bağımlılığında anne ve babanın öğrenim düzeyi, aile aylık geliri, oyun oynama süresi, 

bilgisayara sahip olma, ailelerin çocukların oynadıkları oyunları kontrol etme durumları 

rol almıĢtır. Dijital oyun bağımlılığı bireyi psikolojik sağlamlık, algılanan sosyal destek 

yönünden olumsuz etkilerken, oyun bağımlılığında spor ve öz yeterlik inançları mühim 

derecede etkilidir. Literatürde Yılmaz (2008) cinsiyet yönünden erkeklerin daha çok 

oyun oynamalarına ulaĢması, Kevser ve Esgi (2015) sınıf düzeyi ile bağımlılık arasında 

anlamlı fark bulamazken; ġahin ve Tuğrul (2012) sınıf düzeyinin artması ile anlamlı 

farkın oluĢtuğuna ulaĢması, çalıĢmamızın sonucunu desteklemektedir. Toraman (2013) 

akademik baĢarı yüksek ise oyun bağımlılığı düĢük; dijital oyun bağımlılığı yüksek ise 

akademik baĢarı düĢük bulgusuna ulaĢması, çalıĢmamızın sonucunu destekler 

niteliktedir.  Oyun bağımlılığında rol alan gelirin azalmasıyla oyuna olan bağımlılığın 

azaldığı çalıĢma (Erboy, 2010) varken, artan çalıĢmalar da vardır (Can Bilgin, 2015). 

Anne eğitim seviyesi yükseldikçe çocukların oyun bağımlılığı da yükselmiĢ, baba 

eğitim seviyesi ile fark bulunamamıĢtır (ġahin ve Tuğrul, 2012). Bu durumun tam tersi 

olan sonuçta mevcuttur (Eni, 2017). Bilgisayar sahibi olmakla oyun bağımlılığı arasında 

anlamlı iliĢki vardır (ġahin ve Tuğrul, 2012). Bilgisayar baĢında geçirilen zamanın 

kontrolü ailede olan çocukların bağımlılık düzeyinde fark görülememiĢtir (Yılmaz, 

2008). Gökçearslan ve Durakoğlu (2014) Oyun oynama süresi arttıkça oyuna olan 

bağımlılığın da arttığı sonucuna ulaĢmıĢtır. Algılanan sosyal destek (Esen ve Siyez, 

2011) ve psikolojik sağlamlık (Ağır, 2018) yönünden oyun bağımlılığı kiĢileri olumsuz 

etkilemiĢtir. Landale ve Roderick (2014)  oyun bağımlılığından uzaklaĢmada sporun 

önemini vurgulamıĢ, Mengütay (2005) spor pek çok yönden çocuğun geliĢimini 

desteklemiĢ ve bu da öz yeterlilik inancının geliĢmesinde pay sahibidir denebilir. 

“Dijital Oyun Bağımlılığı ve Algılanan Sosyal Destek ” alt temasındaki bulgularda, 

dijital oyun bağımlılığı ile algılanan sosyal destek arasında negatif iliĢki bulunmuĢ, 

algılanan sosyal desteği yüksek olanların dijital oyun bağımlılığı düĢük çıkmıĢtır. 
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Günüç ve Doğan (2013) anneyle geçirilen zaman algılanan sosyal destek düzeyini 

artırırken internet bağımlılık düzeyini azaltmıĢtır sonucuna ulaĢmaları, çalıĢmamızın 

sonucunu desteklemektedir. Verilen sosyal destek çocuklar tarafından 

hissedilebilmektedir denebilir. “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Ebeveyn Tutumları” alt 

temasındaki bulgularda, öğrencilerinin algıladıkları demokratik ebeveyn tutumu düzeyi 

arttıkça dijital oyun bağımlılığı düzeyi azalmıĢ, baĢka bir çalıĢmada ise yüksek 

çıkmıĢtır. Diğer bir çalıĢmada aile ortamının huzur, kural, sınırlandırma ve çocukla 

sağlıklı iletiĢim kurularak aile-çocuk birlikte faaliyette bulunma çocukları dijital oyun 

bağımlılığından koruduğu, bunun tam tersi durumun ise dijital oyun bağımlılığına sevk 

ettiği görülmüĢtür. Çakmen (2004) demokratik ebeveyn davranıĢı öğrencilerin oyun 

bağımlılığı ile pozitif iliĢkili sonucuna ulaĢmıĢtır. Bu durum çalıĢmamızın bir bulgusu 

ile uyuĢmazken diğer sonucu desteklemektedir. Ayas ve Horzum (2013) ailenin 

ihmalkâr internet tutumu, çocuğun internet bağımlısı olmasını tetiklediği sonucuna 

ulaĢmıĢtır. Bu bulgu, çalıĢmamızın sonucunu desteklemektedir. Ebeveyn davranıĢları, 

çocukların dijital oyuna olan bağımlılık davranıĢlarını etkilediği söylenebilir. “Dijital 

Oyun Bağımlılığı ve Fiziksel Aktivite Seviyesi ve Dikkat Düzeyi” alt temasındaki 

bulgularda, fiziksel aktivite seviyesi arttıkça dijital oyun bağımlılığı azalırken, oyun 

bağımlılığı arttıkça da dikkat düzeyinin azaldığı tespit edilmiĢtir. Davis (2001) fiziksel 

aktivitelere yönlendirilen bireylerin internet kullanma sürelerini azaltacağını dile 

getirirken, Tahiroğlu vd., (2010) internet kullanımı ile dikkat eksikleri arasında iliĢkinin 

olduğu bulgusuna ulaĢmıĢtır. Bu çalıĢma sonuçları da çalıĢmamız sonuçlarıyla paralellik 

göstermektedir. Dijital oyun bağımlılığından uzaklaĢmak adına düzenli spor yapmak 

fayda verecektir ve dolayısıyla bilgisayar baĢında geçirilen zaman da böylelikle 

kısalabilecektir. “Dijital Oyun Bağımlılığı ve KiĢilik Özellikleri” alt temasındaki 

bulgularda, çocuklarda oyun bağımlılığı sıkça görülen bir durum olmakla birlikte 

bilgisayar oyunlarına olan bağımlılık ile duygu ayarlayabilme yetkinliği bakımından 

cinsiyet bakımından fark olduğu söylenebilir. Bir baĢka çalıĢmada dijital oyun 

bağımlılığı ile öğrencilerin beĢ faktörlü kiĢilik özellikleri arasında iliĢki olmadığı; dijital 

oyun bağımlılığı, sosyal kaygı ve DEHB ile iliĢkili faktörler alt boyutlarının pozitif 

iliĢkili olduğu tespit edilmiĢtir. Keser (2010) çalıĢmasında duygu ayarlama düzeyinin 

cinsiyet açısından farklılık gösterdiği sonucuna ulaĢması, çalıĢmamızın sonucu 

desteklemektedir. Dijital oyun bağımlılığının sosyal kaygı ve DEHB iliĢkisinde ise 
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Mehroof ve Griffiths (2010) oyun bağımlılığı ile durumluk kaygı ve sürekli kaygı 

düzeyleri arasındaki iliĢkiyi anlamlı bulması çalıĢmamızın sonucuyla paralellik 

göstermektedir. Böylelikle dijital oyun oynayan bireylerin, kiĢisel olarak bu oyunlardan 

etkilenmeleri kaçınılmaz olacaktır. “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Öfke” alt temasındaki 

bulgulara bakıldığında, ergenlerin dijital oyun bağımlılığı ile öfkeyi kontrol etme, 

öfkeyi içte tutma ve sürekli öfke arasında herhangi bir anlamlı iliĢki görülememiĢtir. 

Ancak, dijital oyun bağımlılığı ile öfkeyi dıĢa vurma arasındaki iliĢkinin anlamlı 

olduğuna ulaĢılmıĢtır. ġelimen (2016) oyuncuların Ģiddet barındıran oyunları fazla 

oynamaları neticesinde gerçek hayatta yaĢanması muhtemel problemlere çok çabuk 

öfkelenerek saldırgan davranıĢ gösterdikleri sonucuna ulaĢmıĢtır. UlaĢılan bu sonuç da 

çalıĢmamızın sonucunu desteklemektedir. Oyun baĢında geçirilen zamanın fazla olması 

ergenleri asosyalliğe iterken ergenlik döneminin de çetin geçmesi öfkenin dıĢa 

vurumuna ortam hazırlayacaktır denebilir. “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Öz denetim, 

Sosyal Eğilim” alt temasındaki bulgularda, ortaokul öğrencilerinin dijital oyun 

bağımlılık düzeyleri ile öz denetim becerileri ve sosyal eğilimleri arasında istatistiksel 

anlamda herhangi bir iliĢki bulunmamıĢtır. Fakat dijital oyun bağımlılığı öz denetim 

becerileri alt boyutları olan öz denetim baĢarısı ve öz denetim yeterliliklerini negatif 

doğrultuda, sosyal eğilimlerin alt boyutu olan Ģiddet eğilimi arasında pozitif doğrultuda 

bir iliĢkili olduğu saptanmıĢtır. Kim vd., (2008) oyun bağımlılığı ile öz denetim 

iliĢkisinin negatif olduğu sonucuna ulaĢması çalıĢmamız sonucunu desteklemektedir. 

Evcin (2010) araĢtırmasında dijital oyunun Ģiddeti artırdığı bulgusu, çalıĢmamızın 

sonucuyla paralellik göstermektedir. “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Psikolojik Ġhtiyaçlar” 

alt temasındaki bulgulara baktığımızda, dijital oyun bağımlılığı ile psikolojik 

ihtiyaçlardan özerklik, yeterlik ve iliĢki ihtiyacının negatif doğrultuda iliĢkili oldukları 

bulunmuĢtur. Oyun bağımlılığının varlığında özerkliğin azaldığı (Amatem, 2008), ailevi 

ve sosyal iliĢkilerin zayıfladığı (Young, 2004) ve çevreyle kurulan iletiĢimin de 

bozulduğunun (Steinberg, 2007) görülmesi çalıĢmamızın sonucunu desteklemektedir. 

Sanal ortamlarda kendini daha özgür hissetme duygusu, kendini daha rahat ifade 

edebilme imkânının olması ve kendini eksiksiz görme düĢüncesi bu sonucun gerekçesi 

olarak düĢünülebilir. “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Saldırganlık” alt temasındaki 

bulgularda, Ģiddet içerikli online bilgisayar oyunu oynamanın, öğrencilerin fiziksel ve 

sözel saldırganlık tepkileri üzerinde anlamlı bir etkisi görülmemiĢtir. Buna karĢın Ģiddet 



 
53 

 

 
 

içerikli bilgisayar oyunu oynayan çocukların saldırgan davranıĢlar gösterme eğilimi 

içerisinde oldukları görülen çalıĢma da vardır. Diğer çalıĢmalarda oyun bağımlılığı ile 

agresyon ve saldırganlık arasında pozitif yönde bir iliĢki tespit edilmiĢ, oyun bağımlılığı 

artarken ve agresyon ve saldırganlık da artmıĢtır katkı yapabileceğini vurgulamıĢtır. 

ġiddet barındıran dijital oyunlarının saldırganlık davranıĢına herhangi bir etkisinin 

görülememesi (Williams ve Skoric, 2005) öte yandan anlamlı iliĢkinin tespit edildiği 

(Çelikkaya, 2008) sonuçlar çalıĢmamız sonucu ile paraleldir. Bir baĢka çalıĢmada ise 

artan dijital oyun bağımlığına bağlı olarak agresyon ve saldırganlık davranıĢlarda artıĢ 

tespit edilmiĢtir (Balıkçı, 2018). Bu bulgu da çalıĢmamız sonucu ile uyumludur. Günün 

büyük bir bölümünün oyun baĢında geçirilmesiyle günün bitirilmesi saldırgan davranıĢ 

sergilemenin nedeni olarak düĢünülebilir. “Dijital Oyun Bağımlılığı ve ġiddet” alt 

temasındaki bulgularda ise dijital oyun bağımlılığı ile Ģiddet eğilimi arasında pozitif 

doğrultuda bir iliĢki tespit edilmiĢ, erkeklerin kızlara göre dijital oyun bağımlılığı ve 

Ģiddet eğilim düzeyleri daha yüksek çıkmıĢtır. Mustafaoğlu ve Yasacı (2018) dijital 

oyun oynayanların büyük bir çoğunluğunun agresif davranıĢ sergilediğini tespit etmiĢtir. 

Cinsiyet yönünden bakıldığında erkekler kızlardan daha oyun bağımlısı (Dursun ve 

Eraslan Çapan, 2018) ve Ģiddete daha yatkındır (Sağlam ve Ġkiz, 2017). UlaĢılan bu 

bulgular çalıĢmamızın sonucunu desteklemektedir. ġiddet içerikli oyunlarla sürekli iç 

içe olunması zamanla Ģiddetin normalleĢmesine neden olabilirken erkeklerin Ģiddete 

daha meyilli olmaları cinsiyet yönünden ön plana çıkmalarının sebebi olarak 

düĢünülebilir. “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Yalnızlık” alt temasındaki bulgularda oyun 

bağımlılık düzeyi yüksek çocuklarda yalnızlık duygusunun daha düĢük olduğu 

görülmüĢtür. ġahin (2009) yeni insanlar ve yeni kültürlerle iletiĢim neticesinde çocuklar 

daha da sosyalleĢecektir. Bu durumun oluĢmasında kendini bir yere ait hissetme 

düĢüncesi etkili olabilir. “Dijital Oyun Bağımlılığı ve Zorbalık BiliĢleri ve Empati 

Düzeyleri” alt temasındaki bulgularda dijital oyun bağımlılığı ile zorbalık biliĢleri 

pozitif iliĢki içerisindedir ve buna koĢut olarak çocukların empati düzeyleri azalmıĢtır. 

Ayrıca kızların empati düzeyleri erkeklere göre daha yüksek, erkeklerin de dijital oyun 

bağımlılık ve zorbalıkla ilgili biliĢleri kızlara göre daha yüksektir. Huesmann (2010) 

oynanan dijital oyunlarda Ģiddetin olması bu doğrultudaki davranıĢları artırırken empati 

düzeyini düĢürmüĢtür. Cinsiyet yönünden Hanson ve Mullis (1985) kızların empati 

düzeylerini daha yüksek bulmuĢ, zorbalık biliĢleri (PiĢkin, 2002) ve oyun bağımlılığı 
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(Dursun ve Eraslan Çapan, 2018) bakımından ise erkeklerin daha yüksek bulunmuĢtur. 

Alanyazındaki bu sonuçlar çalıĢmamız sonuçları ile uyumludur. Erkeklerin davranıĢ 

bakımından daha rahat olmaları oyun bağımlılığı ve zorbalıkta, kızların ise 

davranıĢlarda daha sağduyulu olmaları empatide ön plana çıkmalarının nedeni olarak 

düĢünülebilir. “Dijital Oyun Bağımlılığını Etkileyen Etmenler” alt temasındaki 

bulgularda dijital bağımlılık düzeylerinin cinsiyet, sınıf düzeyi, ekonomik durum, anne 

eğitim durumu, baba eğitim durumu ve yaĢ değiĢkenlerinden etkilendiği tespit 

edilmiĢtir. Ayrıca dijital oyun bağımlısı olan öğrencilerin, fiziksel hareketlilik 

gerektiren oyunları tercih etmeleri neticesinde bağımlılık düzeylerinin azaldığı da tespit 

edilen diğer bir durumdur. Literatüre baktığımızda cinsiyet yönünden erkekler kızlardan 

daha dijital oyun bağımlısıdır (Balcı ve Gülnar, 2009; Bayraktar, 2001; Çakır Balta ve 

Horzum, 2008), ekonomik gelir yönünden bazı çalıĢmalarda geliri yüksek olanların 

oyun bağımlılığı yüksek iken (Bayraktar, 2001) bazı çalıĢmalarda ise fark 

görülememiĢtir (Bülbül, Tunç ve Aydil, 2018) sınıf seviyesi yönünden fark görülen 

çalıĢma var iken (Günüç, 2009) herhangi bir fark görülmeyen çalıĢmada vardır (Balcı ve 

Gülnar, 2009) anne eğitim durumu yönünden eğitim seviyesi yüksek olan çocuklar daha 

bağımlı iken (Gökçearslan ve Durakoğlu, 2014) herhangi bir fark olmayan çalıĢma da 

vardır  (Günüç, 2009) baba eğitim durumu yüksek olanlar daha bağımlı iken 

(Gökçearslan ve Durakoğlu, 2014) fark görülmeyen çalıĢma da vardır (Günüç, 2009) 

11-14 yaĢ aralığındaki çocukların fiziksel hareketlilik isteyen oyunlarda oyun 

bağımlılıklarında fark görülmezken (Hazar, 2016) 13-14 yaĢ aralığındaki çocuklarda 14 

yaĢ lehine anlamlı fark görülmüĢtür (Hazar vd., 2017). Farklı sonuçlara ulaĢılmasında 

kiĢisel, ailevi, toplumsal vb. pek çok sebebin etkili olduğu düĢünülebilir. “Dijital Oyun 

Bağımlılığının Etkileri” alt temasında ise diğer etkinliklere karĢı dijital oyun oynamayı 

yeğleyen fertlerin bu oyunlarla gündelik yaĢam arasında bağ kurarak karĢılaĢılması 

muhtemel bir problemin çözümünde bu oyunların yardımcı olacağı görüĢünde oldukları 

tespit edilmiĢtir. Kars (2010) yaptığı çalıĢmasında dijital oyunlardan edinilen 

davranıĢlarla bireyler gündelik yaĢamlarında sınama yanılma hakkı elde ederek problem 

çözme ve tecrübe etme imkânı elde etmiĢtir. Bu sonuç, çalıĢmamızın sonucunu 

desteklemektedir. Oyun bağımlılığı neticesinde fertlerin dijital oyunu hayatın merkezi 

olarak görmeleri bu görüĢün nedeni olarak düĢünülebilir. “Dijital Oyun Bağımlılık 

Düzeyleri ve Bağlanma Stilleri” alt temasında ise internet ve dijital oyun bağımlılığı 
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düzeyiyle bağlanma stillerinden anne ve babaya bağlanma için negatif doğrultuda bir 

iliĢki bulunmuĢtur. Morsünbül (2014) internet bağımlılığıyla anne ve babaya bağlanma 

stilleri arasındaki iliĢkiyi negatif bulmuĢtur. Bu bulgu, çalıĢmamız sonucu ile paralellik 

göstermektedir. Dijital oyun bağımlılığına ebeveynlerin iyi bir model olamaması, içe 

dönüklük, yalnızlık, asosyallik, kendini oyunda daha iyi ifade etme, bazı psikolojik 

ihtiyaçların oyunlardan karĢılanması vb. durumların sebep olduğu söylenebilir. 

Dijital Oyun ve Sağlık Temasının, “Dijital Oyun ve Ağrı ĠliĢkisi” alt 

temasındaki bulgulara bakıldığında, anjiyografi olan çocuklara dijital oyun oynatılması 

neticesinde ağrı düzeyinin azaldığı görülmüĢtür. Gershon vd., (2004) yaptıkları 

çalıĢmada 7-19 yaĢ arasındaki hasta çocuklara izlettirilen videolar sonucunda ağrılarda 

azalma görülmüĢtür. Bu sonuç, çalıĢmamız sonucunu destekler niteliktedir. Dikkati ve 

düĢünceleri baĢka yöne sevk etme bu durumun gerekçesi olarak düĢünülebilir. “Dijital 

Oyunun Ruhsal ve Fiziksel Sağlıkla iliĢkisi” alt temasına bakıldığında, çocukların dijital 

oyun bağımlılığı, anksiyete, agresiflik, depresyon ve asosyalleĢme gibi ruhsal; kas-

iskelet sistemi problemleri, gözlerde kuruluk, ağrı ve kızarıklık ve uyku kalitesinde 

bozulma gibi fiziksel sağlık problemleri yaĢamalarının gerekçesi dijital oyun oynama 

olarak tespit edilmiĢtir. Kıran (2011) dijital oyunlarda Ģiddet barındıran oyunların 

seçimi davranıĢ, kiĢilik ve tutumlarda kendini gösterdiği sonucuna ulaĢması, 

Mustafaoğlu vd., (2018) dijital araçların değiĢik vücut kompozisyonlarında fazla 

kullanılması obezite, kas-iskelet sorunu, kalitesiz uyku, geliĢim sorunu vb. fiziksel 

problemleri beraberinde getirdiğini tespit etmesi çalıĢmamızın sonucu desteklemektedir. 

Bu denli sağlık problemlerinin oluĢmasına dijital oyunların zaman kısıtlaması 

olmaksızın oynanması sebebiyet vermiĢ olabilir. “Dijital Oyun Oynama DavranıĢlarıyla 

Sağlık DavranıĢı EtkileĢim Modeli ĠliĢkisi” alt temasında, Psikososyal ve davranıĢsal 

problemler ile azalmıĢ dürtü kontrolü erkeklerin; aile ortamı algıları ile okul baĢarısı da 

kızların oyun oynama davranıĢlarını etkilediği sonucuna ulaĢılmıĢtır. Erdoğan ve Öztürk 

(2011) çalıĢmasında bağımlı oyuncular arasında psiko-sosyal ve davranıĢsal problem 

riskini yüksek bulmuĢtur. Lin ve Tsai (2002) internet bağımlısı olan ve olmayan 

ergenler üzerinde yaptığı araĢtırmasında azalmıĢ dürtü kontrolünü internet bağımlısı 

ergenler lehine yüksek bulmuĢtur. Literatürdeki bu bulgular çalıĢmamızın sonucunu 

destekler niteliktedir. Erkeklerin psikolojik olarak rahatsız hissettiklerinde kendilerini 
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oyuna vermeleri ve kızlar üzerindeki sosyal baskı bu durumun gerekçeleri olarak 

düĢünülebilir. 

Dijital Oyun ve Tutum Temasının, “Dijital Oyun Algıları” alt temasında Dijital 

oyundan etkilenme boyutunda cinsiyet yönünden kızlar daha çok etkilenirken diğer bir 

bulguda ise artan sınıf düzeyi ile beraber etkilenmenin de fazlalaĢtığı görülmüĢtür. 

Oyun alanlarının kentleĢme neticesinde azalması, dijital oyunun baĢarı hazzı vermesi, 

eğlence aracı olması, biliĢsel geliĢimi olumlu anlamda desteklemesi ve göz sağlığına 

zarar vermesi bulguları tespit edilmiĢtir. Yapılan araĢtırmalarda oynanan oyun türleri ve 

oyun tercih nedenlerinin değiĢkeni cinsiyet olmuĢken (Durdu vd., 2005) oyuna ayrılan 

vakit ile artan sınıf seviyesi arasında anlamlı sonuca ulaĢmıĢtır (Pala ve Erdem, 2011). 

Diğer bir çalıĢmada da sokaklardaki oyun alanlarında oynayan çocukların, günümüzde 

oyunlarını internet kafe veya eve taĢımıĢları (Kaya, 2013) hayatta yapılamayan ve 

baĢarılamayan birçok Ģeyin dijital oyunda gerçekleĢtirilebilmesi ve oyunların oyuncuları 

belli aĢamalardan geçirmesiyle çocukları oyuna çekmesi (Ögel, 012) dijital oyunların 

eğlenme hissini yaĢatması (Akandere, 2013) dijital oyunların biliĢsel geliĢimle iliĢkili 

olması (Aksoy ve Dere Çiftçi, 2014) ve dijital oyunların göz kuruluğuna sebep olması 

(Griffiths ve Meredith, 2009) sonuçlarına ulaĢılmıĢtır. Literatür çalıĢmalarının sonuçları, 

çalıĢmamızın sonucunu desteklemektedir. Dijital oyun algılarındaki bu denli çeĢitliliğin 

gerekçesi olarak dijital oyun bağımlılığı düĢünülebilir. “Dijital Oyun AlıĢkanlıkları ve 

Tercihleri” alt temasında, dijital oyun oynamak amacıyla en çok internet kafe tercih 

edilmiĢtir. BaĢka bir çalıĢmada çocukların yaĢları büyüdükçe dijital oyun oynama 

zamanları da fazlalaĢmıĢtır. Diğer bir çalıĢmada öğretmen adaylarının dijital oyun 

oynama gerekçeleri eğlenmek, stres atmak ve boĢ zamanı değerlendirme olarak 

görülmüĢtür. Ġncelenen baĢka bir çalıĢmada en çok tercih edilen oyunlar 

aksiyon/macera, en az ise simülasyon olarak tespit edilmiĢtir. BaĢka bir çalıĢmada ise 

ebeveynler çocukların oyun tercihlerinde yaĢ ve cinsiyet değiĢkenini temel almıĢtır. 

Dijital oyun oynama yeri olarak internet kafe tercihi (Köse, 2013) yaĢ arttıkça dijital 

oyun oynama süresinin artması (AktaĢ Arnas, 2005) öğretmen adaylarının dijital oyun 

oynama sebepleri (Ünal vd., 2013) yaĢ ve cinsiyet değiĢkeni ebeveynlerin oyun 

tercihleriyle iliĢkilidir (Johnson, 2015). Literatür araĢtırmalarında görülen bu bulgular, 

çalıĢmamızın sonucunu desteklemektedir. Dijital oyunlardaki bu alıĢkanlıklar zaman, 

yaĢ, cinsiyet, beklenti vb. nedenlere bağlı değiĢiklik gösterebilir. 
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6. SONUÇ VE ÖNERĠLER 

Bu bölümde dijital oyunlar ile ilgili ulaĢılan sonuçlar özetlenecek ve bu 

sonuçlardan hareketle önerilere değinilecektir.  

E-Spor doğru ve faydalı bir biçimde kullanıldığında psikomotor, duyuĢsal ve 

biliĢsel alanda bireyi günlük hayatta destekleyebileceği gibi; yanlıĢ ve olumsuz yönde 

kullanıldığında da bireyin oyun bağımlısı olmasına neden olabileceği sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Günümüz yaĢantısında çok çabuk ulaĢılan teknolojik araçlar neticesinde 

dijital oyunlar çocukların yaĢantısını etkisi altına alarak onların kimlik oluĢumuna yön 

verebilmektedir. Böylelikle birçok davranıĢın dijital oyunlardan kazanıldığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Dijital oyunlar artık eğitimin bir parçası olarak okullarda sıkça 

kullanılmaya baĢlanmıĢtır. Birçok derste öğretmenlerin öğretme noktasında dijital 

oyuna baĢvurdukları görülmüĢtür. Öğretmen ve öğrencilerin bu oyunları derslerde 

kullanıma sıcak bakmalarıyla beraber genelde anaokulu, ortaokul ve lise düzeylerinde 

tercih edilmiĢtir. Öğrenmeyi zevkli hale getirdiği, kalıcı öğrenmeyi sağladığı, akademik 

baĢarıyı artırdığı ve motivasyonu da desteklediği sonucuna ulaĢılmıĢtır. GeliĢim 

anlamında dijital oyun oynayanların düĢünme ve muhakeme gücünün arttığı ve uzamsal 

beceriyi desteklediği sonucuna ulaĢılmıĢtır. Dijital oyunlar psikolojik açıdan ele 

alındığında geniĢ bir yelpazeye sahip olduğu görülmektedir. Akademik baĢarı artarken 

oyun bağımlılığı düĢmüĢ ve oyun bağımlılığı artıĢ gösterirken akademik baĢarı düĢmüĢ, 

cinsiyet açısından erkelerin daha oyun bağımlısı olduğu görülmüĢ, bilgisayar sahibi 

olanların daha oyun bağımlısı olduğu görülmüĢ, ebeveyn tutumu oyun bağımlılığında 

hem olumlu hem de olumsuz sonuçlar göstermiĢ, asosyalleĢmeyi tetiklemiĢ, saldırganlık 

ve Ģiddet davranıĢı kazandırmıĢtır. Ayrıca dijital oyun bağımlılığının sosyo-demografik 

değiĢkenlerle iliĢkili olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Sağlık anlamında ağrılı çocuklara 

dijital oyun oynatıldığında ağrılarının azaldığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Dijital oyun 

bağımlılığı, anksiyete, agresiflik, depresyon gibi ruhsal; kas-iskelet sistemi problemleri, 

gözlerde kuruluk, ağrı ve uyku kalitesinde bozulma gibi fiziksel sağlık problemlerinin 

yaĢandığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Tutum açısından bakıldığında oyun oynamak için 

internet kafelerin daha çok tercih edildiği, kızların erkeklere göre dijital oyunlardan 

daha çabuk etkilendiği, oyun tercihlerinde çocukların yaĢ ve cinsiyet değiĢkeninden 

etkilendiği sonucuna ulaĢılmıĢtır. 
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Öneriler:  

Ġnsanların adeta vazgeçilmez bir parçası haline gelen dijital oyunların zaman 

zaman olumsuz zaman zaman da olumlu taraflarının olması bağlamında çocuklar, 

ebeveynler ve öğretmenler için öneriler sunulacaktır. 

Çocuklara yönelik öneriler: 

- Dijital oyun bağımlılığına dair bilgilendirme yapılabilir. 

- OluĢabilecek sağlık problemleri hakkında bilgilendirme yapılabilir. 

Ebeveynlere yönelik öneriler: 

- Kati yasak yerine kontrol edilebilir tarzdaki dijital oyunlara müsaade edilebilir. 

- Ebeveyn olarak dijital oyun oynama noktasında iyi bir rol olunabilir. 

- Ebeveynler çocukları ile ilgilenip birlikte etkinlikler yapabilir. 

Öğretmenlere yönelik öneriler: 

- Derslerin öğretimi için eğitsel dijital oyunlar kullanılabilir. 

- Öğrencilere eğitsel dijital ödevler verilebilir. 

- Eğitsel dijital oyunlar kazanımlarla uyumlu olmalıdır. 

- Öğrencilerin hazırbulunuĢluklarına göre eğitsel dijital oyun seçimi 

yapılmalıdır. 
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OO ORTAKÖY / AKSARAY 

Ġdari Görev (Md. Yrd.) • 2018-2020 ġ. Medet Ekizceli ÇPAL 

KIZILIRMAK / ÇANKIRI  

4.YAYINLAR 

1-) Bekir BarıĢ CĠHAN, Ebru Araç ILGAR, Cumaali GÜNDOĞDU, Çağın YULUK, 

Ömürhan ÇETĠNER (25.06.2019 -27.06.2019 ), Spor Psikolojisi Kavramına Yönelik 

Bir Meta-sentez Betimleme. Yayın Yeri: 3. Eğitim Bilimleri ve Sosyal Bilimler 

Sempozyumu, NevĢehir (SÖZLÜ SUNUM / BĠLDĠRĠ). 

2-) Mehmet YILDIRIM, Sema USLU, Çağın YULUK, Cumaali GÜNDOĞDU (2019). 

Spor Bilimleri AraĢtırmaları 1, Bölüm Adı: Fiziksel Aktivite, Oyun ve Sporun Motor 

GeliĢim Üzerine Etkisi. Ankara: Akademisyen Yayınevi. ISBN: 978-605-258-300-5 

Bölüm Sayfaları: 57-72 (Uluslararası / BĠLĠMSEL KĠTAP BÖLÜMÜ) 


