T.C.
YOZGAT BOZOK UNIVERSITESI
SAGLIK BIiLIMLERI ENSTITUSU
BEDEN EGITiMi VE SPOR ANABILIiM DALI

YUKSEK LiSANS TEZI

Cumaali GUNDOGDU

DIJITAL OYUN KAVRAMINA YONELIK: BIR META-SENTEZ
BETIMLEME

TEZ YONETICISi
Doc. Dr. Bekir Baris CIHAN

YOZGAT-2021



= \
f YOZGAT BOZOK UNIVERSITESI
BILIMSEL ETIGE UYGUNLUK SAYFASI

Pons

e
YOZGAT BOZOK UNIVERSITESI
SAGLIK BILIMLERIENSTITOSU

Bu gahsmadaki tim bilgilerin, akademik ve etik kurallara uygun bir sekilde clde
edildigini beyan ederim. Aym: zamanda bu kural ve davramglann gerektirdigi gibi, bu
caligmanin 0zinde olmayan tOm materyal ve sonuglan tam olarak aktardifimu ve
referans gOsterdigimi belirtirim.

KYT-FRM- 202/00



YOZGAT BOZOK UNIVERSITESI
YONERGE UYGUNLUK SAYFASI

TE
YOZGAT BOZOK UNIVERSITESI
SAGLIK BIiLIMLERI ENSTITUSU

“Dijital Oyun Kavramna Yonelik Bir Meta-Sentez Betimleme” adl: Beden Egitimi ve
Spor Anabilim Daliylksek lisans tezi, Yozgat Bozok Oniversitesi Lisansista Tez
Onerisi ve Tez Yazma Yonergesi ‘ne uygun olarak hazsrlanmgtir.



i

YOZGAT BOZOK UNIVERSITESI
TEZ ONAY FORMU

T.C.
YOZGAT BOZOK UNIVERSITESI
SAGLIK BiLIMLERI ENSTITUSU

Enstitimiiziin Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dah Tezli Yiksek Lisans
Programi90110318001 ogrenci numarali Sgrencisi Cumali GUNDOGDU 'nun
hazdadigs “Dijital Oyun Kavramina vonelik Bir Meta-Sentez Betimleme™ bashkh tezi
ile ilgili tez savunma stnavi, Lisansistd Egitim-Ogretim ve Sinav Yonetmeligi'nin ilgili
maddeleri geregince 19/01/2020 tarihinde (saat: 15:00) yapilmig, tezin onayina oy
birligi/oy goklugiu ile karar verilmigtis,

ONAY:

Bu tezin kabult, Enstiti Yoénetim Kurulu'nun ....... b R Jisi tanith ve ...... sayils
Enstitil Yénetim Kurulu Karan ile onaylanmagtir.

Prof.Dr.Yalgin ARAL
Saghk Bilimleri Enstitiisi MOdrn

KYT-FRM-110/00



OZET
Yiiksek Lisans Tezi
DIJITAL OYUN KAVRAMINA YONELIK: BIR META-SENTEZ BETIMLEME
Cumaali GUNDOGDU

Bu calismada, Tiirkiye’de dijital oyun ile ilgili olan aragtirmalarin mevcut
durumunu, yapilmis arastirma bulgularindan hareketle yeniden ortaya koymak
amaglanmistir. Calismada nicel, nitel ve karma arastirma bulgularini sentezlemek igin nitel

arastirma deseni olan meta-sentez arastirma yontemi kullanilmistir.

Dahil edilme ve hari¢ tutulma kriterleri gz Onilinde tutularak bu meta-sentez
calismanin amacina hizmet edebilecek nitel, nicel ve karma arastirma yontemleri
kullanilarak 2008-2019 yillarinda hazirlanmig 36 Yiiksek Lisans Tezi, 6 Doktora Tezi ve 35

Makale olmak iizere toplam 77 ¢alisma arastirma kapsamina alinmaistir.

Bu kapsamda ele almman calismalar, 7 ana tema ve 34 alt tema altinda
gruplandirilmistir. Dijital oyunlarin tutum, gelisim, saglik, egitim ve psikolojik agidan

bireylere olan olumlu ve olumsuz etkileri goriilmustiir.

Sonug¢ olarak dijital oyunlar bilingli, siirli, dogru ve faydali bir bigimde
kullanildiginda insanlar1 giinliik hayatta fiziksel, zihinsel, duyussal ve psikomotor agidan
destekleyebildigi goriilmiistiir. Rastgele, zamansizca, yanlis ve bos bir ugras olarak
kullanildiginda ise bireyin saglik sorunlar1 yasamasina ve ayni zamanda oyun bagimlisi
olmasina neden olabilecegi sonucuna ulasilmistir. Egitimde sikca tercih edilmesi 6grenmeyi
zevkli hale getirip, motivasyonu ve akademik basarty1 artirmistir. Cinsiyet, yas ve ebeveyn
tutumu gibi degiskenler ile dijital oyunun iligkisi goriilmiistiir. Cocuklara, ebeveynlere ve
ogretmenlere yonelik dijital oyun hakkinda bilgilendirme calismalarinin faydali olacagi

diistiniilmektedir.

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



ABSTRACT

Master Thesis
FOR THE DIGITAL GAME CONCEPT: A META-SYNTHESIS DESCRIPTION
Cumaali GUNDOGDU

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,
guantitative 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. GIRIS

Arastirmanin bu boliimiinii problem durumu, amag, 6nem, sayiltilar, sinirlhiliklar

ve tezde yer alan terimlerin tanimlari olusturmaktadir.
1.1. Problemin Durumu

Teknolojik anlamda diinya {izerinde yasanan miithim degismeler ve gelismeler
yasamin biitiin alaninda etkisini gdstermektedir. Ozgiirce ve heves icerisinde yapilan,
haz veren, cocugun tiim gelisim alanlarin1 uyaran ve becerilerinin yaninda hissiyatini da
gelistiren faaliyetler (Razon, 1985) olarak tanimlanan oyun kavraminda da bu
gelismelerin dogal bir sonucu olarak ¢esitli degisimler goriilmektedir. Kiiltiiriimiizde
onemli bir yeri olan ve sokaklarda oynanan geleneksel oyunlarimiz da gelisen bu
teknolojiden etkilenerek yerini dijital platformlarda oynanan oyunlara birakmustir.
Giinlimiiz oyun anlayiginda ilerideki siireglerde dijital oyunlarn varligi daha da artacak

denebilir.

Basit bir tabirle dijital oyunlar, oyuncusu veya oyunculart ile etkilesime giren
yazilimlar seklinde tanimlanabilir (Sayin, 2016). Dijital oyunlar eglendirici, haz verici,
el-géz koordinasyonu saglayict vb. oOzelliklerinin yaninda eklem ve kas agrilar,
anatomik yapida bozukluk, gbéz problemi, kilo problemi, psikomotor becerilerde
kisitlanma gibi olumsuzluklar1 da beraberinde getirebilir. Dijital oyunlar her yas
grubuna hitap edebilmektedir. Bu yas grubunda en c¢ok etkilenenlerin ¢ocuklar oldugu
sOylenebilir. Dogan (2006) son senelerde yapilan arastirmalarda bilgisayar oyunu
oynayan c¢ocuklarin beyin aktiviteleri ve davranislari sorgulandiginda bu oyunlarin
bagimliliga neden olduklari, ¢ocuklarin beyin gelisimlerini ve davraniglarini olumsuz
etkileyebilecekleri sonucuna ulasildigint bildirmektedir. Bilgisayar oyunu oynamanin
cocuklara olumsuz tesirleri oldugu kadar 6z giiven, rahatlama, motivasyon ve

giidiilenmislik diizeyine de olumlu tesirleri vardir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Bilgisayar, tablet, cep telefonu kullannominin yayginlagmasiyla dijital oyunlara
ulasim da kolaylagmistir. Dijital oyunlar; ¢evrimigi oyunlar, bilgisayar oyunlari, konsol
oyunlart seklinde kategorize edilmistir (Gokcearslan ve Durakoglu, 2014). Macera,

simiilasyon, yaris, kelime, strateji, spor vb. pek ¢ok oyunun dijital olarak oynandigi



literatiirde géze carpmaktadir. Oyun anlayisinda yasanan bu degisimlerle artik istenilen
her an, her yerde ve her ortamda dijital oyun oynanabilmektedir. Boyle bir durumda da
bagimlilik kavraminin sorgulanmasi geregi ne ¢ikmaktadir (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012).
Oyun bagimliligi, oyunun uzun zaman miiddetince terk edemeden oynanmasi ve sanal
diinyanin, gerg¢ek diinyayla iliskilendirilmesi neticelerini ortaya c¢ikaran durumdur
(Horzum, 2011). Oyun bagimlilig1 da asosyallik, siddet, depresyon, saldirganlik gibi
bircok psikolojik faktorlere sebebiyet verebilir. Nitekim yapilan g¢alismalarda oyun
bagimlis1 ergenlerin saldirganlik sergiledikleri goriilmiistiir (Demirtas Madran ve

Ferligiil Cakilci, 2014).

Bahsedilen biitiin bu degerlendirmeler goz oniinde tutuldugunda, toplum olarak
telefon, tablet, bilgisayar gibi teknoloji araglart yasamimizda yer edinmistir. Giindelik
hayatimizda bircok amag icin kullanilan bu aletler dijital oyun oynamak i¢in de bir arag
olmustur. Dijital oyunun bireyle olan etkilesimine nitel yonden bakmak, yorumlamak ve
cikarimda bulunmak amaglanmistir. Bu dogrultuda dijital oyun kavramina yonelik
meta-sentez c¢alismasinin  6nemli bir 6ge oldugu ve alana fayda saglayacagi

diistiniilmektedir.
1.2. Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, dijital oyun kavramina yonelik yapilan c¢alismalarin

bulgularinin analizlerini meta-sentez arastirma yontemiyle gerceklestirmektir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Teknoloji, bireye dijital ortamlara kolayca ulasilabilme olanagi sunmasi
sayesinde gelisimsel olarak birgok faydali icerige sahipken; psikolojik yap1 basta olmak
iizere bedensel, ruhsal ve zihinsel saglik lizerinde de pek ¢ok zarara sebebiyet
verebilmektedir. Psikolojik, saglik, giivenlik problemleri ortaya cikabilirken; gelisimsel
ve egitsel agidan amaca hizmet ettiginde de teknoloji faydalanilmasi gereken bir imkan

olarak karsimiza ¢ikabilmektedir.

Dijital oyunla ilgili yapilan ¢alismalarin incelenmesi ve dijital oyun kavramini
daha kapsamli agidan degerlendirip ortaya koyan bir ¢aligmanin yapilmamis olmasi

yapilan bu arastirmay1 6nemli kilmaktadir. Dijital oyun kavramina yonelik ¢alismalarin



bulgularinin meta-sentez arastirma yontemiyle biitlinlestirilerek incelenmesinin, bu

alanda c¢alisma yapacak arastirmacilara yol gosterici olabilecegi diistiniilmuistiir.
1.4. Sayiltilar

Meta-sentez arastirmaya dahil edilen ¢aligmalarin:

- Arastirma kapsamina uygun ve yeterli oldugu varsayilmistir,
- Bulgular1 nesnellik igerisinde raporlagtirilmistir,

- Yontemsel niteliginin giivenilir oldugu kabul edilmistir,

- Arastirma nizamlarina uygun bi¢cimde yapildig1 kabul edilmektedir.
1.5. Smirhhiklar

Calismalarin:

- Tiirkiye sinirlari i¢inde olmast,

- Toplam 77 adetten olusmasi,

- Tam metinlerine ulasilmasi,

- 2008-2019 yillar1 araligini kapsamast,
- Tez ve makalelerden olusmasi.

Seklinde sinirlandirilmistir.
1.6. Tamimlar

Oyun: Oyun, ¢ocugu hem zihinsel hem de fiziksel olarak gelistiren ehemniyetli
bir faaliyettir (Ayan ve Diindar, 2009).

Dijital Oyun: Dijital oyun, en genel manada teknolojinin oyun maksadiyla
kullanilmasidir (Marsh vd., 2016).

Dijital Oyun Bagmhhgi: Bireyin ger¢ek hayatim1 negatif dogrultuda
etkilemesine karsin diger etkinliklere gére oncelikli olarak, kontrolsiiz ve uzunca bir
siire dijital oyun oynama ve oyun oynamayi terk edememe durumudur (Lemmes vd.,

2009).



Meta-sentez: Meta-sentez, belirli bir alanda yapilan calismalarin nitel bir
diisiinceyle degerlendirilip, baskaliklarin ve benzesimlerin mukayese edilerek ele

alinmasidir (Calik ve Sozbilir, 2014).



2. GENEL BIiLGILER

Bu boliimde oyun, dijital oyun, dijital oyun tiirleri, dijital oyunun etkileri, dijital
oyunun olumlu ve olumsuz etkileri, bagimlilik ve dijital oyun bagimlilig1 ve son olarak

da dijital oyun sektorii ve Tiirkiye konu basliklarina deginilecektir.
2.1. Oyun Kavramina Genel Bakis

Her yastan bireye hitap eden oyun, 6zellikle ¢ocuklar agisindan diisiiniildiigiinde
hayatin vazgecilmez bir pargasi gibi 6énem arz edebilir. Oyunda gegirilen zamana ve
oyundan alman hazza paha bigilemez. Cocuklar oyun esnasinda zamanin nasil
gectiginden de bihaberdirler. Hemen hemen her insan ¢ocuklugunda Yedi Kiremit,
Birdirbir, Kése Kapmaca, Celik Comak, Yakan Top, Istop, Saklambag, ip Atlama,
Halat Cekme, Mendil Kapmaca, Korebe, Yaglh Kemer, Seksek gibi bilindik bir¢ok oyun
oynamistir. Bunlara ¢ocuklugun heyecanlandiran, eglendiren ve mutluluk veren
oyunlar1 da diyebiliriz. Cocuklar yasina veyahut bulundugu ortama goére degisik
oyunlar segebilir (Giiven, 2018). Bu tiir oyunlarin ¢ocuklar fiziksel, sosyal, bilissel,
psikolojik vb. pek ¢ok yonden dogal olarak gelistirdigi sdylenebilir. Oyun sorumluluk
almay1, 6z gliven duymayi, girisken olmayi, cesaretli olmayi, gizil yanlarinin farkina

varmay1, kendini tanimay1 vb. davranislar1 cocuklara kazandirabilir.

Oyunun literatiirde birgok tanimi yapilmistir. Oyun, ¢ocugu hem zihinsel hem de
fiziksel olarak gelistiren ehemniyetli bir faaliyettir (Ayan ve Diindar, 2009). Farkli
farkl1 tanimlanabilen oyunlarin ortak noktasi evrenselliktir denebilir. Fertlerin
goniilliiliik esasiyla rol aldigi bir bos zaman aktivitesi olan oyunun kendine has bir
diizeni ve siiresi vardir (Binark ve Bayraktutan Siit¢ii, 2008). Oyun bir¢ok 6zelligi
igerisinde barmdirabilir ve her bir oyunun da kendine 6zgii 6zellikleri vardir denebilir.
Mekéan, zaman, goniilliiliikk, kural, siireklilik vb. bunlar oyunlarin 6zelliklerine 6rnek

olarak sOylenebilir.

Cocuk, oyun vasitastyla hayatin igerisinde siirekli etkindir. Oyun sayesinde
diinyay1 tecriibe eden, anlamlandiran ve taniyan c¢ocuk, ilerideki hayata hazirlanma ve
arzulara kavusma noktasinda da oyunu ¢ok etkili bir ama¢ olarak gorebilmektedir
(Coban ve Nacar, 2006; Kuyumcu, 2007). Oyunlar neticesinde ¢ocuk g¢evresiyle etkili

iletisim kurabilir ve kendisini de ifade etmeyi basarabilir. Cocugun sosyal, duygusal, dil



ve motor becerilerinin gelisiminde pay sahibi olurken ayn1 zamanda iletisim ve kendini
ifade etmede de miihim bir ara¢ vazifesi gorebilmektedir (Egemen vd., 2004; Toran vd.,
2016).

Cocuklarin gelisimlerinde oyunun 6nemi ve gorevi su sekilde izah edilebilir

(Yaldiz, 2018):

- Cocuk i¢in eglenerek dgrenmenin ilk basamagidir.

- Cocugun oldugu her zaman ve her yerde oyun s6z konusudur.

- Cocuk i¢in sevginin ardindan gelen ruhsal bir gereksinimdir.

- Oyun, ¢ocuklarin en miithim igleridir.

- Cocuk oyunla diinyayi algilar, 6zdesim kurar ve bunu kisiligine yansitir.
- Cocuk oynarken yaparak ve yasayarak kalic1 6grenme saglar.

- Cocuk oyunla kendini tanir ve ifade eder.

- Zaman ve mekan kavramlarini ¢ocuk oyunla 6grenir.

- Oyunda insanlar1 ve hayvanlari taklit ederek duygu ve diisiincelerini gelistirir.
- Cocuk benmerkezcilikten grup kavramina gegis yapar.

- Empati becerisini gelistirir.

- Karakter ve kisilik gelisimlerini destekler.

Birlikte oynanan oyunlarin insani iligkileri de etkiledigi soOylenebilir.
Bireysellikten takim ruhuna, bencillikten paylagsmaya, deneme yanilmadan akil
yiirlitmeye, rastgele davranmaktan kurallara uymaya varincaya dek oyunda bir¢ok
durumla karsilagilmast muhtemeldir. Oyun her kesimden insani bir araya toplayarak
birbirine yakinlastirir ve insanlarin biitiinlesmelerini saglar (Giines, 2004). Pek cok

beceriyi 6grenmede ve kisisel gelisimi saglamada oyun muazzam bir arag sayilabilir.

Tiim oyunlarin evrensel anlamda baz kiiltiirel farliliklar gstermesinin yaninda
zaman igerisinde ¢esitli oyun tiirleri varligini gostermistir. Sutton Smith (1997) oyunlar

tiirlerine gore su sekilde siniflandirmistir (Akt. Kadim, 2012):
1- Akulsal-Diisiinsel Oyun
2- Yalmz Oyun
3- Oyunsu Davranis ile Eylem

4- Informal Sosyal Oyun



5- Temsili Oyun

6- Performansa Dayali Oyun
7- Kutlama ve Festivaller

8- Spor Miisabakalar1

9- Riskli Oyunlar

Oyun, hayatin baglangicindan giinlimiize dek farkli zamanlarda degisik
sekillerde oynanagelmistir. Evrensel anlamda diisiiniildiigiinde beseriyetin gelecegi goz
nuru ¢ocuklarm oyun oynamak en dogal haklaridir. Cocuklar i¢in biiyiik bir 6neme
sahip olan oyun, var olan yaratici kisiligin glin yliziine ¢ikarildigi, ¢ocugun kendini
anlamlandirdig1 ve becerilerin kesfedildigi bir aragtir. Cocuk kendini gergeklestirirken,
oyun ile beraber kesfetmeyi de 6grenebilir. Pek ¢ok davranis oyun vesilesiyle kolay bir
sekilde kazandirilabilir. Yeni bir seyleri kesfetmek cocuklari heyecanlandirirken diger

yandan da birebir yaparak yasayarak 6grenmis olurlar.

Teknoloji, yasamda pek c¢ok seyi degistirdigi gibi ¢ocuklarin oyun
aligkanliklarinda da degisimlere sebep olmustur. Ge¢mis zamanlarda sokaklarda,
caddelerde, mahallelerde boy gdsteren ¢ocuklar artik neredeyse evlerine hapsoldular.
Saatlerce televizyon (TV), telefon, bilgisayar, tablet gibi aygitlarla hareketsiz bir sekilde
oturduklar1 yerde kalmaktadirlar. Teknolojide yasanan gelismeler, beton yapilasmanin
artmasi vb. unsurlar kisilerin oyun gereksinimlerini gesitli yollardan gidermeye sevk
etmistir. Teknolojinin giiniimiizde siiratle degisip gelismesi, sehirlesmenin hizlanmasi
ve cocuklarin rahat ve ozgiirce hareket edecekleri alanlarin azalmasi beraberinde
geleneksel oyunlarin yerine dijital oyunu getirmistir (Gentile, 2009). Artik geleneksel
oyunlar yerine telefon, tablet, bilgisayar vb. araglarla oynanan oyunlar tercih edilmeye

baslanmistir.
2.2. Dijital Oyun Kavramimna Genel Bakis

Hizla gelisen teknoloji insanlarin hayatinda bir¢cok degisikligi de beraberinde
getirmistir. Dolayisiyla oyun anlayisi da giiniimiizde bu degisiklikten etkilenen bir
kavram olmustur. Geleneksel cocuk oyunlari olarak nitelendirilen seksek, mendil

kapmaca, yakan top vb. oyunlar yerine artik cep telefonu, bilgisayar ve konsollar



araciligiyla oynanan dijital oyunlar akla ilk gelen oyunlar olarak gériilmektedir (Durgut,
2016). Her gecen giin teknolojinin gelisip ilerlemesi, artan kentlesme ve oyun
sahalarinin azlhig1 gibi gerekgelerle geleneksel oyunlar yerini dijital oyunlara birakmistir
(Giinay, 2011). Teknolojiyle birlikte anilan oyun kavramina bilgisayar oyunlari, video
oyunlart ve taginabilir cihazlarda oynanan mobil oyunlar olarak farkli bicimlerde
rastlanmaktadir (Durdu vd., 2005). Literatiirde online ya da offline, tablet, cep telefonu,
bilgisayar vb. araglarla oynanan oyunlarin karsilig1 olarak genelde dijital oyun kelimesi
kullanilmistir. Tiirkiye’de genelde bilgisayar oyunlari bi¢iminde isimlendirilen dijital
oyunlar, video ve elektronik oyunlar adiyla da nitelendirilmektedir (Binark ve
Bayraktutan Siitcti, 2008). Teknolojik ilerlemeler neticesinde olusan yeni oyun kiiltiirii

dijital oyun adiyla anilmaya baglanmistir (Ceylaner ve Yanpar Yelken, 2017).

Dijital oyunlar bilgisayar, cep telefonu, tablet, konsol vb. donanim araglariyla
sanal ortamlarda oynanan strateji, savas, spor, macera, yaris ve zeka vb. oyunlar olarak

tarif edilir (Kaya, 2013; Koksal, 2015; Kusay ve Akbayir, 2015).

Yasam kosullarinin degismesi ve insanlarin ekonomik anlamda alim gii¢lerinin
artmasi teknolojik aletlere rahatca ulasmay1 beraberinde getirmistir. Hemen hemen her
evde artik cep telefonu, tablet, bilgisayar vb. araglarin varligi s6z konusudur. Bu
gerekeeyle dijital oyunlarin meydana ¢ikisi bilgisayarlarin meydana ¢ikisiyla ve gelisim
siireciyle beraber degerlendirilir (Durdu vd., 2005).

Pek c¢ok gerekgeyle tercih edilen dijital oyunlar her kesimden kisiye hitap
edebilmektedir. Sanal ortamlarda oynanan dijital oyunlar ger¢ek hayattan emareler
tasiyabilmektedir. Bundan dolay1 da dijital oyunlar, kisilerin yasamina dokunarak,
diinyay1 ve toplumu tanimlamada ve tiirlii yakinlik kurmada pay sahibi olabilmektedir.
Giin gectik¢e daha ¢ok birey, bilgisayar oyunlariyla tanigmakta ve giiniiniin biiyiik bir
boliimiinii bu oyunlarla gegirmektedir (inal ve Cagiltay, 2005). Oyunlar biitiin
cocuklarin yasamasi gerektigi bir Ozellige sahiptir. Merak ve uyarilma istegi, can
sikintisi, stres, 6fke ve kizginlik ayrica basarisizlik duygusundan kurtulma, heyecan ve
miicadele arayisi, gerceklikten kacis vb. gerekgelerin ¢ocuklar: dijital oyun oynamaya
sevk ettigi goriilmektedir (Ogel, 2012). Is hayatinda rol alan annelerin ¢ocuklarina
yeterince vakit ayiramamasi ve ¢ocuklarin yalniz olusu onlarin dijital oyun oynamasinin

bir diger sebebidir (Toran vd., 2016).



Oyun cocugun yaratilis fitratina uygun olarak eyleme doniisiir ve olasi
degisimlere uygundur (Aksoy ve Ciftci, 2014). Oyunlarin, ¢ocuklari motorik,
psikolojik, bilissel, toplumsal gibi bir¢ok agidan etkiledigi sdylenebilir. Ote yandan
yanlis sekilde kullanilan bilgisayar oyunlar1 c¢ocuklara istenmeyen davranislar
kazandirabilmektedir.  Oynanan  oyunlarin  siddet  barindirmasi,  ¢ocuklarin
saldirganlagsma ihtimalini artirmaktadir (Aydogdu Karaaslan, 2015). Gorildiigl tlizere
dijital oyunlar ¢ocuklar iizerinde oldukgca etkili olmaktadir. Ote yandan dijital aletlerle
bilingsiz ve rastgele bir sekilde siirekli mesgul olmak saglik agisindan da riskler
olusturabilmektedir. Uzuvlarda goriilen agrilar, yorgunluklar, gérme bozukluklar1 ve

kilo alimlar1 akla ilk gelen saglik problemleri olarak karsimiza ¢gikabilmektedir.

Literatiirde dijital oyunlar, video oyunlar1 ve konsol oyunlar1 vb. kavramlar
bilgisayar oyunlar1 teriminin yerine kullanilmaktadir (Kaya, 2013). Bilgisayar
ortamlarinda olusturulan oyunlar, giiniimiizde en fazla oynanan oyunlar haline gelmistir
(Giing6rmiis, 2007). Dijital ortamlarda bireyler 6zgiir davranis sergileyebilmektedir. Bu
ortamlarda  bulunmaktan haz duyan bireyler dijital oyunlar vasitasiyla
eglenebilmektedir. Dijital ortamlardan istifade edilmesiyle de bireyler statik halden
kinetik hale ge¢mistir (Kurt, 2016). Yengin’e gore (2010) dijital oyunlarin ortamlari
bilgisayar tabanli, video tabanli ve tasmabilir oyunlarin siniflandirilmalart seklinde

belirlenmektedir. Oyunlarda olmasi zorunlu olan 6geler sunlardir (Prensky, 2001):
1. Kaide,

2. Hedef ve gaye,

3. Cikt1 ve doniit,

4. Catisma-miisabaka-meydan okuma-muhalif,

5. Etkilesim,

6. Hikaye.

Bilgisayar oyunlari, kisilerin bir yandan eglence maksadiyla zaman
gecirmelerine olanak tanirken bir yandan da kendileri i¢in 6nem arz eden bilgileri
ogrenebilecekleri platformlara imkan verebilir. Bu husustan dolayr egitim
platformlarindaki kullanimini giin gectikge artirmaktadir. Yasamin adeta vazgecilmez

bir parcasi haline gelen internet ve bilgisayar, giin gectikce gelisim ve degisim
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gostermeye devam etmektedir. Bundan egitim alani1 da etkilenebilmektedir. Bilgisayar
oyunlarindan egitim maksadiyla da faydalanilabilir esasen. Egitsel bilgisayar oyunlari,
oyun boyutunu kullanarak 6grencilerin ders konularin1 6grenmesine imkan taniyan veya
problem ¢6zme mabharetlerini gelistiren yazilimlardir (Demirel vd., 2003). Egitsel dijital
oyunlarda etkin katilim {stlenen birey O0grenme davramigini Ozgilirce sergileyebilir.
Boyle bir durumda da bireysel karar verebilecektir ve sorumluluk tamamen kendisine
ait olacaktir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 egitsel maksatli 6teki 6gretim metotlarinin da
bir secenegi ve tamamlayicist olarak kullanilabilir (Cankaya ve Karamete, 2008).
Egitsel dijital oyunlar, bireylerin bilissel ve duyussal gelisimlerine katkida bulunur
diyebiliriz. Nitekim bu tiir oyunlar 6grenen kisilerin bilissel olarak gelisimlerini
destekleyebilmektedir (Aksoy, 2014). Oyun anlayisinda zaman igerisinde degisim
yasandig1 goze carpmaktadir. Teknolojik alet kullanimlar1 ¢ogalmadan evvel oyunlar
evlerde veyahut sokaklarda farkli sekillerde oynanmaktayken artik cagimizda dijital
ortamlarda farkli araglarla oynanir hale gelmistir. Giiniimiizde kisiler daha ¢ok sokak
aralarinda, parklarda ve oyun alanlarinda oynamaktan ziyade tablet, telefon, playstation,
bilgisayar vb. aygitlarda oyun oynamaktadirlar (Kaya, 2013). Geleneksel oyun ortami,
gorsel bir diizenege dayali ve kullanicilarin istirakin1 gerektiren bir platform halini
almistir (Ceylaner ve Yanpar Yelken, 2017). Oyunlarin oynandig: aletler, elektronik

donanim sistemleri bakimindan oyun platformlar: su sekildedir:

1- Bilgisayar Oyunlari,
2- Mobil Oyunlar,
3- Cihazdan Bagimsiz Oyunlar,

4- Konsol Oyunlart (http://www.zepplinn.com/rehber/dijital-oyun-turleri-bolum-
3)).

Bu tiir oyunlarin seyri ekrandan elde edilirken oyunun kontrolii de klavye,
joystick ve tus takimi aletleriyle saglanmistir (Kirriemuir, 2002). Dijital oyun oynayan
kisilerin oyun tercihleri ise c¢esitlilik arz etmektedir. Dolayisiyla bu tiirleri kategorize

etmeye gereksinim vardir.


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 Tiirleri

Teknolojinin siirekli gelismesi ve kendini yenilemesi dijital oyun sayisinin da
artmasin1 beraberinde getirmektedir. Bu artis oyun diinyasinda ¢ok g¢esitli oyun
tirlerinin ~ olusmasina imkan saglamistir. Baska bir deyimle, bilgisayar
teknolojilerindeki yasanan gelismeler arttikca oyunlarin gelisimi de artmaktadir. Dijital
oyunlar pek ¢ok nitelige sahip olabilir. Dolayisiyla bir oyunla farkli farkli kategorilerde
karsilagilabilmektedir. Saym’a gore (2016) dijital oyunlarin tiirleri kategorize edilirken
genellikle oyunlarin oynamis sekilleri ve igerigi dikkate alinmakla beraber degisik
kategori sekilleri de mevcuttur. Dijital oyunlarin 6teki kategori sekilleri, hedef sektorii
g0z Oniinde tutularak “saglik, eglence, devlet vb.” hedef kitlesi dikkate alinarak “egitim
gruplari, yas gruplari, cinsiyet vb.” olarak kategorize edilebilir (Sayin, 2016). Genelde
dijital oyunlar, ¢ok oyunculu oyunlar ve bireysel oyunlar seklinde iki ana kisma
ayrilmaktadir (Kdse, 2013). Oyuncu sayilarina gore dijital oyunlar; bireysel oyun, ¢ift
kisilik oyun, ¢ok kisili yerel ag ve online oyunlar bigiminde tasnif edilebilir (Kaya,
2013). Dijital oyun raporuna gore (2019) giiniimiiz itibariyle dijital oyunlar 3 farkli ana
platform iizerinde siniflandirilabilir. Bunlar, kisisel bilgisayar, oyun konsolu ve mobil
oyunlardir. Dijital oyunlari, temalarina ve oynanis sekillerine gore de tasnif etmek

olanaklidir (Eni, 2017).

Literatiir incelemeleri neticesinde dijital oyun tiirleriyle alakali net bir goriis
birliginden s6z etmek miimkiin olmamaktadir. Dijital oyunlarin pek ¢ok degisik

kategorilere ayrildig1 goriilmektedir. Bu kategorilere genel itibari ile bakacak olur isek:

= Aksiyon Oyunlari

= Macera Oyunlari

* Spor Oyunlar1

» Simiilasyon Oyunlar1

= Strateji Oyunlari

* Rol Oynama Oyunlari

* Bulmaca Oyunlar1

* Doviis Oyunlart

= Eglence Oyunlari

= Gorev Igerikli Aktivitesi Yiiksek Oyunlar
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* Yarig Oyunlart

= Birinci ve Ugiincii Kisi Goziinden Nisan Alma Oyunlari

= Ritim ( dans, miizik) Oyunlar1

= Platform Oyunlari

» Cok Kullanicili Online Oyunlar

sTahta ve Kart Oyunlari (Ogel, 2012; Prensky, 2001; Samur, 2016).

Literatiir taramasi neticesinde ulasilan dijital oyun tiirlerinden hareketle bazi

tiirleri kisaca agiklayalim:

Aksiyon oyunlari: Aksiyon oyunu oynayan oyuncu, oyun i¢indeki engelleri gecerek
stirekli bir miicadele icerisindedir (Akbay, 2015). Nisan oyunlar1 ve araba yarisi

oyunlar1 bu siniflandirmada yer alabilir.

Aksiyon/Macera oyunlari: Bu tarz oyunlarda genellikle zaman kavraminin gergekle
biitiinlestirildigi, ses ve gorsel efektlerin ¢ok¢a kullanildigi goriilmektedir (Ayanoglu,
2006). Grand Theft Auto 5 ornek olarak verilebilir (https:/pchocasi.com.tr/steamin-en-

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

Macera oyunlari: Bu kategorideki oyunlarin maksadi genel olarak, oyundaki vazifeyi
tamamlamaktir (Kose, 2013). Grim Fandango oyununu 6rnek olarak gosterebiliriz

(Catak, 2003).

Spor oyunlari: Spor oyunlarinin, geleneksel fiziksel sporlarin imitasyonu niteliginde
oldugu soylenir (Ucgiil, 2006). Uluslararas1 Futbol Federasyonlar1 Birligi (FIFA) ve
Ulusal Basketbol Birlesimi (NBA) oyunlar1 6rnek olarak gosterilebilir.

Simiilasyon oyunlari: Bu tip oyunlarda oyuncular yaparak yasayarak, tecriibe ederek

gercek duruma hazirlanir. The Sims oyunu ornek verilebilir.

Strateji oyunlari: Oyuncularin genellikle ordu, uygarlik vb. biiyiik yapili oyunlardan
mesul oldugu ayn1 zamanda bu oyunlar1 kendi metot ve iradesiyle gelistirmesi iizerine
kurulmus olan oyun tiiriidiir (Oz, 2009). StarCraft, Rize of Nationfs bu oyunlara 6rnek

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

strateji-oyunu/2/).

Rol Yapma oyunlari: Bu oyunlarda oyuncular kendi karakterini se¢ip oyuna

baslamaktadirlar. World of Warcraft bu oyun tiiriine 6rnek 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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Ag oyunlari: Gerekli gereksinimlerin karsilanmasiyla birlikte bir ya da birden fazla
bireyin, internete baglanarak dijital oyunlarin oynanmasidir (Sucu, 2014). Uzayh

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

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

Bulmaca oyunlari: Bulmaca oyunlarinda oyuncu, karsilagtigi sorulari ¢6zmekten zevk
duymaktadir (Kdose, 2013). Kiipp Dongli oyunu Ornek olarak verilebilir

(https://tr.qwe.wiki/wiki/List of puzzle video games).

Egitsel Bilgisayar oyunlari: Ogrencilere ogretilmesi amaglanan konular igin
hazirlanan, oyun 6zellikli 6grenme faaliyet yazilimlaridir (Glingdrmiis, 2007). Oyun
tabanli 6grenme ortamlarinda kusku hissi azalan 6grenci eglenerek dgrenirken evvelki

ogrendikleri tekrar edilir ve bireysel 6grenmesi desteklenir (Iscibasi, 2011). Akil

oyunlari, ornek 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
goriilmesi kacinilmaz olacaktir. Bu dogrultuda dijital oyunlarin tiirlii faydalarinin
olabilecegi gibi zararlar1 da olabilir. Dijital oyunlar rastgeleden ziyade bilingli ve dogru
bir sekilde kullanildigi zaman oyuncuya pek cok yonden katkida bulunabilir. Fakat
seckisiz bir sekilde kullanilirsa da bir¢ok probleme yol agabilir. Dijital oyun oyunculari
fiziksel, biligsel, duyussal, sosyal, psikolojik vb. bircok agidan etkilenebilir. Bu yiizden

oyuncularin, piyasadaki oyunlar1 oynarken secici davranmalar1 6nem arz etmektedir.

Netice itibariyle, dijital oyunlar yalnizca bir vakit gecirme veya haz duyma
vasitast olarak goriilmemelidir. Egitim basta olmak {izere bir¢ok alanda faydali bir
sekilde kullanilabilecegini sdylemek miimkiindiir. Ote yandan bu oyunlari oynama
sebeplerinin de goz Oniinde tutulmasi olduk¢a onemlidir. Oyun oynama nedenlerini
anlamak, dijital oyunlar1 oynamanin olumlu veya olumsuz etkileriyle alakali arastirma
sorulart i¢in zorunlu bir baslangi¢ noktasi saglar (Ferguson ve Olson, 2013). Bu
bilgilerden hareketle dijital oyunlarin hem olumlu etkilerine hem de olumsuz etkilerine

deginilecektir.


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, oyunculart olumlu yo6nde etkileyebilmektedir. Bu olumlu
etkilenme dogal olarak bilingli, kontrollii, duyarli ve farkinda olarak oynama sonucunda
gorilecektir. Bilgisayar ve internet kullaniminin yararli olabilecegi fikri, bilgi ve
iletisime erisimi kolaylastirdigini, sosyal birikime yardim ettigini ve gruplar arasi

etkilesimi kuvvetlendirdigini vurgulamaktadir (Karaca vd., 2016).

Dijital oyunlar sanal ortamlarda tamisilan farkli kimselerle iletisim ve sohbet
edebilme imkani sunar oyuculara. Bu durum da onlart sosyallesme agisindan
etkileyebilmektedir. Toplumsal destek muhtevast olan oyunlarin saldirgan fikir, his ve
davraniglart azalttigs; is birligi, paylasma, empati, yardimlasma davranislarini artirdigi

bulunmustur (Gentile, 2009).

Dijital oyunlar bireye yaparak yasayarak sinama-yanilma olanagi sunmaktadir.
El-goz koordinasyonuna, dikkat yogunlastirmaya, problem ¢6zme maharetine,
sistematik planlama ve mantiksal ¢éziimleme yapma yetisine miithim 6l¢iide yardim

etmektedir (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012; Pala ve Erdem, 2011).

Dijital oyun oynama davranisi, bu oyunu oynayan oyuncularin hayatini pek ¢cok
yonden etkileyebilmektedir. Basta saglik olmak iizere fiziksel, biligsel, egitim, basari,
motivasyon, iletisim, sosyallik gibi. Cocuklar1 aktif kilarak arastirmaya dahil etmesi,
onlarin yasant1 gecirmelerini neticesinde kalict 6grenme saglamasi, bireysel veya grup
caligmasina olanak tanimasi vb. 6zellikler dijital oyunlarin olumlu taraflari olarak kabul
edilebilir. Birgok farkli yonden ¢ocugun gelisimini saglayan dijital oyunun etkilerini su

bagliklar altinda siniflandirabiliriz:

Fizyolojik etkileri: Dijital oyun oynamanin fiziksel anlamda oyunculara katki
sagladig1 sOylenebilir. Gerek oynanan oyun sonucunda gerekse oyun esnasinda
kullanilan araglar sonucunda fiziksel gelisimde etkilenme goriilebilmektedir. Dijital
oyun oynamak, adolesanlarin stresini ve yorgunluklarini azaltmada etkili olmaktadir
(Yalgin Irmak, 2014). Internet ve teknolojik bir aygit kullanimi el ve parmak gibi kiigiik
kaslarin gelisimine katki saglayacagi gibi gozle elin beraber uyumlu g¢aligmasina ve
dopamin salgilanmasinin  ¢ogalmasiyla motivasyonun kuvvetlenmesine destek
olmaktadir (Kaplan, 2016). Cocuklarin el ve géz koordinasyonun gelismesi beraberinde

motor becerileri gelistirecektir (Horzum, 2011).
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Biligsel etkileri: Dijital oyun oynamanin bilissel gelisime faydali oldugu
diisiiniilebilir. Internetin kullanilmas: ve dijital oyun tabanli &grenme programlari,
gelisime ve egitim siirecine bir¢ok agidan katkisi olmakta ve adolesanlarin akademik
basarilarin1 ve dil becerilerini olumlu etkilemektedir (Kim ve Smith, 2017). Dijital
oyunlar, biligsel gelisim bazinda stratejik diisiinme, hizli ve dogru karar verme, problem
¢ozme, teknoloji kullanimmi 6grenme vb. pozitif katkilar saglamaktadir (Hazar ve

Hazar, 2017).

Psiko-sosyal etkileri: internet aleminde bireyler kendilerini daha rahat ve daha
Ozglr hissedebilmektedir. Bu ortamlarda oyun oynarken yeni bir arkadas cevresi
olusturan birey buradaki muhabbetten zevk alabilmektedir. Bunun sonucunda da yeni
bir sosyal ¢evre olusabilmektedir. Internet kullanmak, adolesanlarin mesajlasmalarina,
muhabbet etmelerine, e- posta gondermelerine ve giinliik tutarak psiko-sosyal etkilesimi
cogaltmalarina yardim etmektedir (Esen ve Siyez, 2011). Dijital oyun oynayan
adolesanlar stresli hayattan uzaklasarak bir yandan eglenirken bir yandan da sinif igi

etkilesimlerini artirmaktadir (Creighton ve Szymkowiak, 2014).

Dijital oyuncular, oyun basinda eglenirken farkinda olmadan dogru olmayan
baz1 davraniglart da kazanabilirler. Dolayisiyla dijital oyunlar esnasinda kazanilan

olumlu davranislar bazen de yerini olumsuz edimlere birakabilir.
2.6. Dijital Oyunun Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlar sonucunda oyuncular olumlu davranis kazandig1 kadar olumsuz
davraniglar da kazanabilir. Oyuncularin bu oyunlarda ¢ok fazla zaman harcamalari,
oyunlara bagimli olmalari, i¢eriginde siddet olanlardan davranis edinmeleri gibi pek ¢cok
olumsuzluklar kisilere risk olusturabilmektedir. Dijital oyunlar oyuncularda fiziksel,
ruhsal, sosyal, psikolojik, dijital bagimlilik vb. olumsuz etkiler gosterebilmektedir. Pek
cok aile gliniimiizde ¢ocuklara sus pay1 olarak cep telefonu, tablet, bilgisayar gibi aletler
verilebilmektedir. Bunun neticesinde de ¢ocuklarin yukaridaki belirtilerle karsilagsmast

kacinilmaz bir hale gelmektedir.

Cocuklarin dijital oyunlarda gegirdikleri zamanin sinirlanmamasi, c¢ocuklara
saglayacag faydadan ziyade cocuklarda olumsuz etkilere sebep oldugu belirlenmistir

(Toran vd., 2016). Bu durumdan da yine en ¢ok yasi kiiciik olanlarin etkilenecegini
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sOylemek miimkiindiir. Siddet igerikli unsurlar barindiran dijital oyunlar1 oynayan
cocuklarin saldirgan davranislar sergileme ihtimali artmaktadir (Aydogdu Karaaslan,
2015). Literatiir incelemesi neticesinde siddet igeren video oyunlari, internet ve TV gibi
teknolojik aygitlarin ¢ocuklarda saldirganligi artirdigina dair sonuglara ulasilmistir
(Kelleci, 2008; Ulusoy, 2008). Oynanan dijital oyunlarda farkina varilmadan siddet
kavrami1 oyuncularin diinyasina girebilmektedir. Dijital oyun oynayan ¢ocugun,
oyundaki katil karakter ile dzdesim kurmasi en olumsuz etkilerden biridir (is¢ibasi,
2011). Olumsuz etkilerin var olma gerekgesi oyuncunun olumsuzluklara karsi elverisli

olmasidir (Kelleci, 2008).

Sonug¢ olarak dijital oyunlarin, oynayanlara fiziki, psikolojik, sosyolojik vb.
yonlerden olumsuz etkilerinin oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu olumsuz etkileri de

su basliklar altinda gruplandirabiliriz:

Fizyolojik etkileri: Dijital oyun oynarken oyuncular uzun siire hareketsiz
kalabilmektedir. Hareketsizlik bas- bel agrisi, sirt- boyun agris1 vb. bir¢ok eklem-kas
agrisina ve psikomotor beceri bozukluklarina yol agmaktadir (Esen ve Siyez, 2011;
Horzum, 2011; Ogel, 2012; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Diger yandan fiziksel
anlamda glinimiiziin de popiiler bir problemi olan obezite 6rnek olarak verilebilir.
Gilinde bes saati agskin oyun oynayan Ogrencilerde obezite gelisme riskinin oldukca
yiiksek oldugu saptanmistir (Berber vd., 2014). Diger taraftan buna tezat olarak
bilgisayar basinda c¢ok fazla zaman harcanmasi diizenli beslenme sorununa neden

olacagindan kilo kayb1 da goriilmesi muhtemel olacaktir.

Psiko-sosyal etkileri: Oyuncular dijital oyunlardan hem ruhsal yonden hem de
sosyal yonden etkilenebilmektedir. Zamaninin biiyiik bir boliimiinii dijital ortamlar
karsisinda stirekli degisen goriintiilere bakarak geciren ve siddet sahnelerine maruz
kalan ¢ocuklarda hiperaktivite bozuklugu ortaya ¢ikabilmektedir (Iscibasi, 2011).
Yapilan bir ¢alismada, siddet barindiran dijital oyunlar1 oynayanlarin yiiksek seviyede
saldirgan davranis ve saldirgan bilis durumu gosterirken sosyal davranislarinin diisiik
seviyede oldugu tespit edilmistir (Anderson vd., 2001). Ayrica, fazla oynanan dijital
oyunlar, oyuncuyu asil yasamdaki arkadas cevresinden uzaklasmalara ve aile igi

catigmalara siiriiklemektedir (Giilgek, 2018).
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Gorildiigii lizere dijital oyunlar, oynayan kisileri hem olumlu hem de olumsuz
anlamda etkileyebilmektedir. Gereginden fazla olarak oynanan oyunlar bireyleri
oyundan kopamama, ayrilamama gibi durumlara itebilir. Iste tam bu husus da bagimlilik

kavramini 6ne ¢ikarmaktadir.
2.7. Bagimhilik ve Dijital Oyun Bagimhihg:

Giindelik hayatin olagan bir pargast haline gelen dijital oyun hemen hemen her
yas grubundan ve her iki cinsiyet grubundan bireylerin vazgeg¢ilmez bir aktivitesi
olmustur. Bos zaman1 degerlendirmek, haz duymak, stres atmak, rahatlamak, tutkunu
olmak, eglenmek vb. gerekgelerle bu oyunlar tercih edilebilmektedir. Ote yandan gerek
oyuna ayrilan zaman gerekse oynama araliklar1 oyuncularda zaman zaman istendik,
zaman zaman da istenmedik davraniglar seklinde seyredebilir. Boyle olast durumlarin
meydana gelmesi neticesinde ise dijital oyun bagimhiligimin varligt s6z konusu
olabilmektedir. Dijital oyun bagimliligindan evvel bagimliligin tanimima deginmek
faydali olacaktir. Literatiirde, bagimlilik kavraminin birgok tanimi mevcuttur. Farkli
alanlardan pek ¢ok arastirmaci bagimliligin tanimini yapmistir. Bagimlilik, bireyin
meraklis1 oldugu maddeyi veyahut herhangi bir seyi terk edememesi, bu istegiyle bas
edememesi olarak adlandirilabilir (Toraman, 2013). Cavus vd., (2016) bir obje veya
harekete olmasi gerekenden fazlaca gereksinim hissedilmesi ve bunun bireyde ¢esitli
bozukluklara sebebiyet vermesi seklinde tanimlamistir. Bagimlilik, sakli bir siirecten
gecer ve cogunlukla kisi, bagimli oldugunun farkinda degildir veya bunun ¢ok ge¢

idrakine varir (Giiniig, 2009).

Diyjital oyun bagimliligi ise, bireyin ger¢ek hayatint negatif dogrultuda
etkilemesine karsin diger etkinliklere gore oncelikli olarak, kontrolsiiz ve uzunca bir
siire dijital oyun oynama ve oyun oynamayi terk edememe durumudur (Lemmes vd.,
2009). Dijital oyun bagimliligi, davranigsal bagimlilik seklinde tarif edilmektedir (Ogel,
2012; Sahin ve Tugrul, 2012). Akilli telefon, internet ve sosyal medya bagimliliklart
davranigsal bagimlilik olarak onaylanmaktadir (Savcir ve Aysan, 2017). Oyun
bagimliligi, internet bagimliliginin alt grubu seklinde de kabul gérmektedir (Al-Kord,
2016; Hazar ve Hazar, 2017).

Diyjital oyunlar, karsigelinemez tarzda arzu duyulan ve zamanin Onemli

boliimiinii ¢alan bir etkinlige doniistiigiinde dijital oyun bagimlhiligi kavrami karsimiza
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cikmaktadir (Cakir, 2013). Git gide dijital oyun bagimlist olan kisilerin dijitallesmesi ve
diger taraftan, ¢ocuklarin yasaminda geleneksel oyunlarin fazla yer alamamasi dijital

oyun bagimliligina neden olan miihim sebeplerdendir (Hazar ve Hazar, 2017).

Y1l igerisinde asagidaki belirtilerden minimum 5’inin goériilmesi ve sonucunda

da bireyin islevselliginin etkilenmesi s6z konusu ise oyun bagimlilig1 tanisi diisiiniiliir:
« Oyun oynamay1 hayatinin merkezine almak,

* Oyun oynayamadiginda hiiziinlenmek,

« Oyunlara, artan miktarda zaman ayirmak,

« Oyun oynamay1 azaltma ¢abalarinda yasanan basarisizlik,

*Oyunu diger aktivitelere yeglemek,

*Psikososyal problem olusturacag bilindigi halde oyuna devam etmek,

«Oyun hakkinda bagkalarina yalan sdylemek,

*Olumsuz duygudurum hallerinden uzaklasmak ugruna oynamak,

sHayatinda oOnceligi olan durumlart g6z ardi ederek oyuna devam etmek

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

Dijital oyun bagimliligi; Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB),
depresyon, obezite, yalnmzlik hissi, kaygi ve endise durumunda artis yasanmasi, sosyal
uyum sorunu ve sosyal izolasyon ve iletisim becerilerinin korelmesi vb. bazi
problemlerin olugmasina mahal verebilmektedir (Sahin ve Tugrul, 2012). Dijital oyun
bagimlilig1 neticesinde meydana gelen kotli zaman yonetimi ve kontrolsiizliik kisisel,
ailevi ve mesleki problemlere neden olmaktadir (Nalwa ve Anand, 2003). Dijital oyun
bagimlis1 olan oyuncular aileleriyle daha az iletisim kurar ve gittikce aileden
uzaklasarak sosyal olarak kendini izole eder (Kim vd., 2008). Dijital oyunlar ve Bilgi ve
Iletisim Teknolojileri (BIT) araglarindan gocuklari soyutlama, engelleme ve yasaklama
yerine bunlar hakkinda bilinglendirmek gerekmektedir (Cukurluéz, 2016). Oyun
bagimliligi, fiziksel bir maddeyle iliskili olmayan ve tamamen davranigsal bir

bagimliliktir (Glinii¢ ve Kayri, 2010).

Pek ¢ok insanin dijital oyuna diiskiinliigi g6z oniinde bulunduruldugunda bu

oyunlar hazirlanis, piyasaya siirlim, gelistirilme, gilincellenme vb. durumlart
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doguracaktir. Bu alanda c¢ok ciddi bir ¢alisma s6z konusu olacaktir. Bu da dijital oyun

sektorli ad1 altinda gerceklestirilecektir.
2.8. Dijital Oyun Sektorii ve Tiirkiye

Giliniimlizde hizli bir gelisme gosteren teknoloji beraberinde dijital oyun
sektoriiniin de bilyiimesine katki saglamistir. Insanlarm alim gii¢lerinin artmasi,
teknolojik aletlere ulagimin kolay olmasi, dijitallesmenin hayatimizda yer edinmesi gibi
gerekceler dijital oyun sektdriiniin  bliylimesine olduk¢a olumlu etki etmistir.
Teknolojinin gelismesi oyunlarin degismesine sebep olmus ve dijital oyun 6n plana
cikmistir. Dijital oyun sektorii online platform saglayicilar, yayimcilar, oyun
gelistiricileri, yazilim, donanim, interaktif medya aracglar1 ile BIT vb. genis bir

ekosistemde incelenmesi gereken yaratici endiistri koludur (Stewart ve Misuraca, 2013).

Toplumsal yasamda meydana gelen degisimlerle beraber, Tiirkiye’de diger
diinya iilkelerinde goriilen dijitallesme paralelinde dijitallesmenin igerisinde yerini
almigtir. Teknolojinin gelismesi neticesinde gerek oyun alaninda gerekse mobil
uygulamalar alaninda degisim ve gelisimlerin yasanmast muhtemel olacaktir. Artik
akill telefonlarin, tablet gibi aletlerin ¢okg¢a kullanilmasi demek dijital oyun sektoriiniin

de biiylimesi demektedir.

Tiirkiye’deki dijital oyuncu sayisi i¢ pazar potansiyeli bakimindan onem arz
etmektedir. Dijital oyuncu sayisinin ¢oklugu konsol oyunlari, mobil veya tablet oyunlar
gibi dijital oyunlara talebi artirabilmektedir. Boyle bir durum beraberinde hem oyuncu
sayisint hem de oyun gelistiricilerin sayisini fazlalagtirabilecektir. Gelistirilen oyunlar
ayni zamanda ihrag¢ edilebilmektedir. Ekonomik anlamda getirisinin olmasi dijital oyun
sektoriine olan talebi ve ilgiyi artirabilmektedir. Teknoloji alaninda yasanan
geligsmelerle birlikte ucuzlayan teknolojik aletleri alma giicli artmistir. Bunun da dijital

oyun sektoriiniin gelisip bilylimesine katkisi olumlu yonde olacaktir.

Tiirkiye’de dijital oyun sektoriindeki ilk yerli oyun Mart 2005 yapimi “Pusu” dur
(Binark ve Bayraktutan Siitcti, 2008). Avrupa’dan daha sonralar1 dijital oyun piyasasina
giren Tiirkiye’de dijital oyun oyuncusu ve iirlinlerinin ¢ogalmasiyla dijital bir alanin
varlig1 giinden giine varligimi hissettirmektedir. 1970°1i yillarin sonunda iilkemizde

dijital oyunun ilk tiretim Ornekleri goriilmeye baglarken bilisim teknolojileri alaninda
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yasanan gelismeler kosutunda da zaman igerisinde bu oyunlarin gelistirilmesi g¢esitli
firmalar, yazilimcilar tarafindan devam etmektedir (Coskun ve Oztiirk, 2016).

Tirkiye’de dijital yapilanma ile ilgili olarak yasanan bazi gelismeler sunlardir:

-Oyun sektoriinii gelistirmek, oyun alaninda bolgede s6z sahibi olmak ve iilkede
geleneksel oyun kiiltiiriinli yayginlastirmak gibi hedeflerle 2011 yilinda Tiirkiye Dijital
Oyunlar Federasyonu (TUDOF) kurulmustur. Fakat 2013 yilinda kapatilmistir
(https://tr.wikipedia.org/wiki/Anasayfa).

-2014 Yilinda oyun gelistirmeyle alakali her nevi calisma ve diizenlemenin
toplumsal gelismeye katkisi olacak bigimde gerceklestirilmesi ve iilkemizin oyun
sektoriinde ileri seviyelere getirilmesi amaciyla Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi

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

-2018 Yilinda Tiirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED) kurulmustur. E-Spor,
elektronik bir alet araciligiyla ¢evrimici ya da ¢evrimdisi ortamda bireysel veya takim

seklinde katilim gosterilen her tiirlii etkinligi kapsar (http://tesfed.gov.tr/).

Yukarida bahsedilen gelismeler iilkemizin dijital oyunlara 6nem verdiginin
gdstergesidir. Dijital oyunlarla ilgili Giivenli Internet Merkezi (GIM) (2019) raporu

incelendiginde Tiirkiye ile ilgili su sonuglara ulagilmigtir:

1- Tirkiye’de 30 milyona yakin insan bilgisayar, telefon ve TV araciligiyla

oyun oynamaktadir.

2- “TURQUALITY Programi1” dijital oyun sektoriine dahil edilmistir. Ayrica
TOGED ve OYUNDER gibi kuruluslar dijital oyun sektoriiniin tilkemizdeki

gelisimine katki saglamaktadir.

3- Ulkemiz, dijital oyun sektdriinde gelisim gosteren iilkeler arasinda yerini
almistir. Bu biliylimede bilgisayar donanimi ve konsollarin yayginlagmasi,
akilli telefon ve tabletlerin yayginlagsmasi, mobil oyunlarin her yas grubuna
hitap etmesi ve E-Sporun spor dali olarak kabul gérmesi pay sahibi bazi

faktorler olarak sdylenebilir.

Yine bu raporda kisisel bilgisayar, oyun konsolu ve mobil oyunlar olarak ii¢

farkl1 ana platform {iizerinden dijital oyunlarin siniflandirilmasi yapilmistir. Raporda
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dijital oyun sektoriinde Cin, ABD, Kore, Japonya, Fransa gibi iilkeler 6n plana
cikmaktayken %28’lik oranla Cin lider konumdadir.

Gaming n Turkey - Oyun ve E-Spor Ajansi Tiirkiye Oyun Sektorii (2019)
raporuna gore ise, lilkemizde en ¢ok tercih edilen oyun tiirii % 40 ile “giindelik/puzzle”
ilk sirada, “Atari” %12 ile son sirada yer alirken oyuncu sayist 32.000.000’dur.
Cinsiyete gore ise dijital oyuncularin % 57,2’si erkek, % 42,8’i kadin olarak tespit
edilmistir. Istanbul Bilgi Universitesi, Bahgesehir Universitesi, ODTU, Isik
Universitesi, Hacettepe Universitesi, Marmara Universitesi, Izmir Ekonomi
Universitesi, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi ve son olarak TOBB Ekonomi
ve Teknoloji Universitesi iilkemizde dijital oyun alaninda faaliyet gosteren akademik

programlardir.

Son olarak da Tiirkiye E-Spor Federasyonu 1. E-Spor Calistayr Sonu¢ Raporuna
gore (2019) 70 adet tescilli E-Spor kuliibii, 907 lisanslt E-Sporcu vardir.
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3. GEREC VE YONTEM

Dijital oyun alaninda yapilmis caligmalarin var olan durumlarini daha genis
boyutlu incelenmek maksadiyla ele alan arastirmanin bu bdéliimiinde arastirmanin
modeli, verilerin toplanmasi, verilerin dahil edilme kistaslar1 ve verilerin analiz slirecine

ait kullanilan yontemlere deginilmistir.
3.1. Arastirma Modeli

“Dijital oyun” baslig1 altinda bircok aragtirmaci tarafindan gerceklestirilen pek
cok calisma mevcuttur. Bu c¢alismalar genelde nicel ve nitel seklindedir. Bu ¢alismalar
icerisinden belirlenip arastirmaya dahil edilenlerin, belli bagliklar altinda kategorize
edilip yeniden yorumlamasi ve degerlendirmesi nitel bir sekilde yapilmistir. Nitel
arastirma yaklasimi anlayisla alakadar olarak nitel meta-sentez, tetkik edilmis olgunun

daha kapsamli bir betimini ortaya ¢ikarmaktir (Tirmulak, 2007).

Meta-sentez, belirli bir alanda yapilan c¢alismalarin nitel bir diisiinceyle
degerlendirilip, baskaliklarin ve benzesimlerin mukayese edilerek ele alinmasidir (Calik
ve Sozbilir, 2014). Meta-sentezin ¢oziimleme temalarmin olusturulma merhalesi;
tanimlanmasi en miinakasali ve en c¢etin olanidir, zira arastirmacilarin hiikiim ve i¢

gorilerine baghdir (Thomas ve Harden, 2008).

Meta-sentez arastirma yonteminin 0zilinde; yapilmis olan ¢alisma bulgularinin
orijinallige baghlik ve nesnellik cergevesinde sentezlenerek yeni istidlallere ulasilmasi
vardir denebilir. Meta-sentez, bir konuda yapilmis olan caligmalarin bulgularinin ve
sonuclarinin toplu olarak gézden gegirilerek sentezlenmesidir (Akgoz vd., 2004). Meta-
sentez arastirma yonteminde yorumlayicilik s6z konusudur (Walsh ve Downe, 2005).
Bir bagka deyimle meta-sentez, yeni goriisleri ilave etme degil, ayn1 zamanda olgulari
izah etme bakimindan da daha dogru olan bir yontemdir (Hannes ve Claes, 2007). Meta-
sentez arastirma yontemi ¢ergevesinde incelenen caligsmalarin kendi yazarlar tarafindan
yapilmis olan yorumlarinin; sentezci tarafindan yeniden tefsir edilmesi seklidir
(Zimmer, 2006). Meta-sentez arastirma yontemi, var olan bulgulardan hareketle
aragtirmalarin boyutunu analiz ederek, mukayese ederek, yorumlayarak sistemli bir

sekilde yeniden tasarimlama isi denebilir.
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Meta-sentezin gayesi; goriisleri ve temalar1 birlestirmek ve birlesim esnasinda
verilerin asilligina dokunmadan, arastirmalardan daha engin bir anlayisa varmak igin tist
seviyede bir sentezleme iginde yeni bilgileri gelistirmesidir (Dixon Woods vd., 2007;
Finfgeld, 2003; Scruggs, Mastropieri ve McDuffie, 2007). Diger bir ifadeyle, gelismis
nitel analiz metotlarindan faydalanarak ¢aligmalardan ulastigi bulgulari birlestirmenin
ardina varmak ve yorumlar1 daha giiclii bir soyutlama seviyesi i¢in kuram gelistirmeye

sevk etmek, daha genis bir goriise ulasmaktir (Gewurtz vd., 2008; Thorne vd., 2004).

Bu arastirmada, dijital oyun kavramina yonelik ¢alismalarin bulgularindan yola
cikarak ve orijinalliklerine bagli kalarak bunlardan yeni bir sentez ortaya koymak
hedeflenmistir. Bu dogrultuda nitel ve nicel verileri biitiinlestirebilmek amaciyla nitel

bir arastirma modeli olan meta-sentez arastirma yontemi kullanilmistir.
3.2. Verilerin Toplanmasi

Meta-sentez arastirma yontemi ¢alismasinda kullanilabilecek ¢alismalara;
Yiksekogretim Akademik Arama, Google Akademik ve DergiPark Akademik veri
tabanlar1 kullanilarak ulasilmigtir. Verileri toplama siirecinde anahtar kelimeler
kullanilarak arastirma yapilmistir. Literatiir incelenirken calismalarda konuyla iliskili
genelde  “Oyun”, “Bilgisayar Oyunu” ve “Dijital Oyun” anahtar kelimelerinin
kullanildig1 goriilmektedir. 65 yiiksek lisans tezi, 15 doktora tezi ve 60 makale olmak
lizere toplam 140 calismaya ulasilmistir. Tekrarlanan, tam metnine ulasilamayan, yazar
tarafindan erisime kisitlanan ve Olgek gelistirme calismalar1 aragtirma disinda
birakilmigtir. Bu meta-sentez arastirma, 2008 — 2019 yillar1 arasinda yayimlanmis 36
yiiksek lisans tezi, 6 doktora tezi ve 35 makale olmak iizere toplam 77 calisma
tizerinden yapilmistir. Veri toplamada asamalar, PRISMA karar Kriterleri dogrultusunda
gerceklestirilmistir (Sekil 1). Calismalar kontrol edilerek arastirmanin amacina ve

temasina uygun ¢aligmalarin betimsel 6zellikleri tablolar halinde sunulmustur.

Meta-sentez arastirma yonteminde asagidaki islem basamaklar1 dogrultusunda

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

1. Arastirma sorularmin olusturulmasi.

2. Arastirmanin konusuna uygun anahtar kelimeler belirlenip literatiiriin taranmasi.
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3. Elde edilen c¢aligmalarin incelenmesi, kiinyelerinin olusturulmas: ve
degerlendirilmesi.

4. Arastirmanin dahil edilme ve hari¢ tutulma kistaslarinin belirlenerek meta-
senteze alinacak arastirmalarin belirlenmesi.

5. Segilen calisma bulgularinin sentezlenmesi ile ortak temalarin olusturulmas: ve
bu temalara ait alt temalarin olusturulmasi, benzer ve farkli yonlerinin
belirlenmesi.

6. Olusturulan temalar ¢ergevesinde elde edilen bulgularin sentezlenerek
yordamalarin yapilmasi.

7. Siire¢ ve bulgularin detayli olarak rapor edilmesi.

Meta-sentez arastirmadaki ¢caligmalarin bulgulari, meta-sentez arastirma yontemi
baglaminda ele alinarak analiz basamaklarindan geg¢irilerek, belirlenen temalarla birlikte

arastirma gergeklestirilmistir.



Belirleme

Tarama
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Veri tabanlar1 araciligiyla belirlenen g¢aligsmalarin sayist (n = 140):
Google Akademik arama motoru (n = 15), YOK Ulusal Tez Merkezi (n

= 60), DergiPark (n = 65)

Taranan ¢aligmalarin sayist (n = 100)

Uygunluk

Tam  metnine
ulagilamayan
calismalarin
sayist (N = 23)

Uygun olarak degerlendirilen ¢alismalarin sayisi
(n=77)

Dahil edilen

Degerlendirmeye dahil edilen ¢alismalar (n = 77)

Sekil 1: PRISMA Karar kriteri.




26

3.3. Verilerin Dahil Edilme Kriterleri

Meta-sentez calismada kullanilacak aragtirmalara yapilacak degerlendirmelerin
manidar, verimli ve zengin olabilmesi i¢in ortalama 10-12 ¢alismanin arastirmaya dahil
edilmesi Onerilmektedir (Bondas ve Hall, 2007). Verilerin dahil edilme kistaslar1 su

sekilde olusturulmustur:
1. Calismalarin Tiirkiye sinirlart igcinde olmast,
2. Calismalarin toplam 77 adetten olusmasi,
3. Calismalarin tam metnine ulasilmasi,
4. Caligmalarin 2008-2019 yillar1 araligin1 kapsamasi,
5. Calismalarda tez ve makalelerden yararlanilmasi,

6. Arastirma, secilen ¢alismalarla sinirlandirilmastir.
Verilerin hari¢ tutulma kistaslari ise su sekilde olusturulmustur:
1. Dahil edilme kistaslarina uymayan ¢aligmalar,

2. Tam metnine ulasilamayan ¢aligmalar,

3. Erisime kisitlanan ¢alismalar.
3.4. Verilerin Analizi

Meta-sentez arastirma yonteminin kullanildigi bu ¢alismada toplanan verilerin
analizinin yapilmas1 gerekmektedir. Analiz, herhangi bir konunun parcalara ayrilmasi,
ayrilan  parcalarin  yeniden  tanimlanarak  neticeye @~ varma  metodudur

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

calismalari bir arada kullanan nitel yontembilimdir (Bair, 1999).

Bu bilgiler ¢ercevesinde bu arastirmanin analiz siirecine problemin durumu goz
oniinde tutularak dijital oyun kavramu ile ilgili ¢alismalar veri tabanlarindan taranmastir.
Dahil edilme ve hari¢ tutulma kistaslar1 temel alinarak ulasilan galigmalar arastirmaya
alinmistir. Aragtirmaya dahil edilen bu c¢alismalarin incelenmesi neticesinde dijital
oyunla ilgili ¢alismalardan ulasilan veriler tablolar halinde sunularak analiz edilmistir.

Calismalarin bulgularindan ulasilan veriler ile ¢ikarim ve yorumlamalar yapilarak meta-


https://analiz.nedir.org/
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sentez arastirma neticesinde yeni bulgular elde edilmistir. Bu yolla iiretilen sentez,
aragtirilan konunun genel yapisinin ayrintili olarak anlasilmasini ve geride kalan
onceliklerinin one ¢ikmasini saglar (Au, 2007). Meta-sentez arastirmada kullanilan
calismalara; tezler icin T1, T2, ..., T42; makaleler icin M43, M44, ..., M77 harfleri

kullanilarak kod verilmistir.

3.4.1. Meta-senteze dahil edilen calismalar

Tablo 1. Meta-senteze dahil edilen ¢aligmalara ait bilgiler

Kod | Arastirma Yazar

T1 “Bilgisayar Oyunlariin Cocuklarin Merve OZ
Biligsel Performansina Etkisinin
Incelenmesi”

T2 “IIkdgretim 4. ve 5. Stmf Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Engin ERBOY
Bagimliligina Etki Eden Faktorler”

T3 “Dijital Oyunlarda Siddet Kavrami: Yeni Siddet” Deniz YENGIN

T4 “IIkdgretimde Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Siireyya Ezgi MALTA
Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisi”

T5 “Siddet Igerikli Online Bilgisayar Oyunlarmin I1kdgretim Gokhan GUNAY
Ogrencilerinin Saldirganlik Tepkileri Uzerindeki Etkisi “

T6 “Ingilizce Ogrenmede Egitsel Bilgisayar Oyunu Vildan DONMUS

Kullanmanin Erigiye, Kaliciliga ve Motivasyona Etkisi”

T7 “Bilgisayar ve Bilgisayar Oyunlarmin ilkdgretim ikinci Nurullah CELIK
Kademe Ogrencilerinin Psikomotor Gelisim Profilleri
Uzerindeki Etkisinin Tespiti”

T8 “Dijital Oyun Tabanli Matematik Ogretiminin Nuri Can AKSOY
Ortaokul 6. Simf Ogrencilerinin Basarilaria,

Basar Giidiisii, Oz-Yeterlik ve Tutum Ozelliklerine Etkisi”

T9 “Ortadgretim Ogrencilerinin Dijital Oyun Aylin Yalgin IRMAK
Oynama Davraniglarinin Saglik Davranigi
Etkilesim Modeline Gore Incelenmesi”
T10 “Egitsel Amagl Bilgisayar Oyunlarinin Cografya Tayfur BAKIR
Derslerinde Kullanilmasimin Ogrenci Goriislerine Gore
Degerlendirilmesi”

T11 “Ortadgretim Kurumlarinda Okuyan Ogrencilerde Dijital Beyhan KOKSAL
Oyun Bagimhilik Diizeyleri, Internet Bagimlilik Diizeyleri
ile Baglanma Stilleri Arasindaki iliskinin Incelenmesi”
T12 “Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin 5. Siif Ogrencilerinin Berfin DUNDAR
Kesirler Konusundaki Matematik Bagarisina, Matematige
Kars1 Tutumuna ve Ustbilissel Becerilerine Etki”

T13 “Cocuklarda Bilgisayar Oyunu Bagimlilig1 ile Duygu Hakan ULUM
Ayarlayabilme Arasindaki iliskinin Incelenmesi”

T14 | “Meslek Yiiksekokulu Ogrencileri I¢in Egitsel Matematik Aykut DURGUT
Oyunu Gelistirilmesi ve Basariya Etkisinin Incelenmesi”
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T15

“Facebook Ortamindaki Dijital Oyunlarin Bagimliligina
Etki Eden Demografik Faktorler”

Nawal Yaseen Mohammed
AL-KORD

T16

“Fiziksel Hareketlilik Igeren Oyunlarin 11-14 Yas Grubu
Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliligina Etkisi”

Zekihan HAZAR

T17

“Egitsel Bilgisayar Oyunlariyla Destekli Matematik
Ogretiminin Ogrencilerin Akademik Basarilarina ve
Duyussal Ozelliklerine Etkisi”

Hatice Biisra SAHIN

T18

“15-19 Yas Aras1 Ogrencilerden Olusan Bir Lise
Ornekleminde Baglanma Stilleri ile Internet ve Dijital Oyun
Bagimlilhigmin iliskisinin incelenmesi”

Merve MUSLUOGLU

T19

“Lise Ogrencilerinin Dijital Bagimliliklarinin
Incelenmesi: Ankara ili Cankaya Ilcesi Ornegi”

Ozgiir CUKURLUOZ

T20

“Siddet Iceren Bilgisayar Oyunlarinin 13-14 Yas Grubu
Cocuklarm Saldirganlik Davranis1 Uzerindeki Etkileri”

Mehtap SELIMEN

T21

“Sosyal Bilgiler Dersinde Deprem Konusunun Dijital
Oyunlarla Ogretiminin Akademik Basariya Etkisi”

Emrah DOGAN

T22

“Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun
Bagimlilig1 ve Algiladiklar1 Ebeveyn
Tutumlarinin Degerlendirilmesi”

Beyzanur ENI

T23

“Dijital Oyunlarin Anjiyografi Olmus Cocuklarin Agr1 ve
Immobilizasyonuna Etkisi”

Suat TUNCAY

T24

“Cocuklarin Dijital Oyun Bagimliliginda Ailelerin Bazi
Degiskenler Agisindan Incelenmesi”

Emrullah YIGIT

T25

“10-14 Yas Arasindaki Cocuklarin Fiziksel Aktivite
Seviyesi, Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Dikkat Diizeyleri
Arasindaki Iliskinin Incelenmesi”

Ebru ORHAN

T26

“Ergenlerde Dijital Oyun Bagimlilig: ve Ofkeyi ifade Etme
Bigimleri Arasindaki Iliskinin Incelenmesi”

Gizem CAKICI

T27

“Cocuk Kiiltiirti ve Dijital Oyunlar: Elazig FMD Kursu
Ogrencileri Uzerine Sosyolojik Bir Calisma”

Eda GULCEK

T28

“Ilkokul 4. Stmif Ogrencilerinin Dijital Oyun
Bagimliliklariin Cesitli Degiskenler A¢isindan
Incelenmesi”

Ayse Hilal ORAL

T29

“Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilig1 fle Oz
Denetim ve Sosyal Egilimleri Arasindaki liskinin
Incelenmesi”

Neslihan AKSEL

T30

“Ortaokul Ogrencilerinde Internet ve Dijital Oyun
Bagimliliginin Psikolojik Saglamlik ve Saldirganlikla
Mliskisi”

Berna AKTAS

T31

“Okul Oncesi Dénem Ses Egitiminde Dijital Oyun Temelli
Destekleyici Aktivitelerin Cocuklarin Sesli Harfleri
Ogrenmelerine Etkisi”

Buket TECEN

T32

“Lise Ogrencilerinin Sportif Serbest Zaman
flgilenim, Dijital Oyun Bagimlhilig1 ve
Yasam Kalitesi Diizeylerinin Aragtirilmasi”

Engin YONET

T33

“Algilanan Sosyal Destek Ile Dijital Oyun Bagimliligi
Arasindaki Tliskinin
Incelenmesi”

Ismail UCAN
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T34 “IIkdgretim Birinci Kademe Ogrencilerin Biisra ICEN
Sanal Oyun Bagimlilik Diizeylerinin
Belirlenmesi”

T35 | “Dijital Oyunlarin Oznel lyi Olusa Etkisi: Y Kusagina Murat SAGLAM
Yonelik Bir Aragtirma”

T36 “Ortadgretim Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimliligi ve Baran KARABULUT
Siddet Egilimi Iligkisi”

T37 “Ergenlerde Dijital Oyun Bagimliliginin Anne Baba Nefize DEMIRBOZAN
Tutumu ve Benlik Saygisi ile iliskisinin incelenmesi”

T38 “Dijital Oyun Bagimlihig1 le Kisilik Ozellikleri Arasindaki | Ceyda TERLEMEZ
Iligki”

T39 “Dijital Oyun Bagimliliginin IIkdgretim Ikinci Kademe Mustafa KESTANE
Cagindaki Ogrencilerin Akademik Basarisi ile ligkisi”

T40 | “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Eray TASTEKIN
Aliskanliklariin Ogrenci ve Veli Bakis Agisindan
Incelenmesi”

T41 | “ilkokul Ogrencilerinin Dijital Oyunlara Y 6nelik Merve KAYA
Algilarmin Incelenmesi”

T42 | “Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun Mehmet OZEN
Bagimliligi1 Diizeyinin Yordanmasi1”

M43 | “Egitsel Bilgisayar Oyunlarimin Ogrencilerin Serkan CANKAYA
Matematik Dersine ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Aysen KARAMETE
Yonelik Tutumlarina Etkisi”

M44 | “Okul Oncesi Egitim Alan Cocuklarin ve Ailelerinin Duygu AKCAY
Bilgisayar Oyunu Oynama Aligkanliklarinin Hilal OZCEBE
Degerlendirilmesi”

M45 | “Bilgisayar Oyunlarmin Ogrenci Giidiilenmesine Etkisi” Memet UCGUL

M46 | “Oyunlastirma ve Egitim” Ibrahim YILDIRIM

Servet DEMIR

M47 | “Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Sahin GOKCEARSLAN
Bagimlilik Diizeylerinin Cesitli Degigkenlere Abdullah DURAKOGLU
Gore Incelenmesi”

M48 | “Ogretmen Adaylarmin Oyun Tercihleri ve Bilgisayar Celebi ULUYOL
Oyunu Oynama Aliskanliklarinin Incelenmesi: Gazi Raziye DEMIRALAY
Universitesi Ornegi” Sami SAHIN

Selami ERYILMAZ

M49 | “Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimlihig1 ve Mustafa ONCEL
Yalnizlik Durumlarinin incelenmesi” Ahmet TEKIN

M50 | “Bilgisayar Oyunlarmin Ortaokul Ogrencilerinin Akademik | Fulya TORUN
Davranis ve Sosyal Yasam Uzerine Etkilerinin Arif AKCAY
Incelenmesi” Ahmet Naci COKLAR

M51 | “Dijital Oyunlar ve Dijital Siddet Farkindalig1: Ebeveyn ve | Ilknur AYDOGDU
Cocuklar Uzerinde Yapilan Karsilastirmali Bir Analiz” KARAASLAN

M52 | “Lise ve Universite Ogrencilerinde Dijital Bagimlilik” Ahmet ARSLAN

Ali Murat KIRIK
Murat KARAMAN
Ahmet CETINKAYA

M53 | “Bilgisayar Oyunlar1 ve Bagimlilik: Selahattin Cavus

Universite Ogrencileri Uzerine Bir Alan Arastirmas1” Biinyamin Ayhan
Mehmet Tuncer

M54 | “Universite Ogrencilerinin Oyun Oynama Aligkanliklarimin | Kiirsat Volkan OZCAN

Uzamsal Becerilerine Etkisi” Murat AKBAY

Tiirkan KARAKUS
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M55 | “Ortaokul Ogrencilerinin Geleneksel Oyun ve Zekihan HAZAR
Dijital Oyun Algilarinin incelenmesi: Goniil TEKKURSUN DEMIR
Kargilastirmali Metafor Calismasi1” Hasan DALKIRAN
M56 | “Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Hasan Hiiseyin TAYLAN
Oynama Aliskanliklar1 ve Oyun Tercihleri Uzerine Bir Hiiseyin Zahid KARA
Arastirma” Arif DURGUN
M57 | “Dijital Cagda Bir Ogretim Y6ntemi: Oyunlastirma” Murat SAHIN
Yavuz SAMUR
M58 | “Ortadgretim Ogrencilerinin, Dijital Oyunlarin Ingilizce Sibel CEYLANER
Kelime Ogrenimine Katkisma Yénelik Goriisleri” Tugba YANPAR YELKEN
M59 | “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Zekihan HAZAR
Fiziksel Aktivite Diizeyleri Arasindaki Iliskinin Géniil TEKKURSUN DEMIR
Incelenmesi” Seving NAMLI
Anmil TURKELI
M60 | “Universite Ogrencilerinde Oyun Bagimlilig:: Kisisel Hasan BULBUL
Ozellikler ve Basari Ile Tliskisi” Tarkan TUNC
Firat AYDIL
M61 | “9-11 Yas Grubu Cocuklarda Dijital Oyun Bagimliliginin Meryem ALTUN
Aragtirilmast: Kirsehir Ili Ornegi” Murat ATASOY
M62 | “Dijital Oyun Oynayan Cocuklarin Dijital Fatih AYDOGDU
Oyun Bagimliliklarinin Cesitli
Degiskenler Agisindan Incelenmesi”
M63 | “Ergenlerde Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Psikolojik Asiye DURSUN
Ihtiyaglar” Bahtiyar ERASLAN CAPAN
M64 | “Cocuklarm Oyun Kavramma Yo6nelik Algilari ve Ozlem ORDEM
Diiglinceleri” Filiz YILDIZ
M65 | “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeylerinin | Battal GOLDAG
Demografik Ozelliklerine Gére Incelenmesi”
M66 | “Popiiler Kiiltiirde Rekreatif Bir Etkinlik Olarak Dijital Melike ESENTAS
Sporlar” Pmar GUZEL
Mehmet VURAL
M67 | “Lise Ogrencilerinin Dijital Bagimliliklarinin incelenmesi: | Selami ERYILMAZ
Ankara Ili, Cankaya Ilgesi Ornegi” Ozgiir CUKURLUOZ
M68 | “Dijital Oyun Oynamanin Cocuklarin Ruhsal ve Fiziksel Riistem MUSTAFAOGLU
Saglig1 Uzerine Olumsuz Etkileri” Zeynal YASACI
M69 | “Elektronik Spor ve Elektronik Sporcular Uzerine Betimsel | Rabia Gamze ECEVIT
Bir inceleme” Firat TUNCE
Onur KARAOGLU
Erce SAHIN
M Kamil OZER
M70 | “Universite Ogrencilerinde Oyun Bagimliliginin Etkileri Seda YALCIN
Uzerine Nitel Bir Calisma” Yasemin BERTIZ
M71 | “Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Burcu GUVENDI
Saldirganlik” Géniil TEKKURSUN DEMIR
Bur¢ak KESKIN
M72 | “Dijital Oyun Popiiler mi? Ebeveynlerin Cocuklar1 I¢in Nesrin ISIKOGLU
Oyun Tercihlerinin Incelenmesi” ERDOGAN
M73 | “Ortadgretim Ogrencilerinin Dijital Bagimlilik Aysel ARSLAN
Diizeylerinin Cesitli Degiskenler A¢isindan incelenmesi:
Sivas ili Ornegi”
M74 | “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Havva Gizem DEMIREL
Diizeylerinin Incelenmesi” Halil ibrahim CICIOGLU

Goniil TEKKURSUN DEMIR
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M75 | “Ergenlerde Dijital Oyun Bagimliligi, Zorbalik Bilisleri ve Kizbes Meral KILIC
Empati Diizeyleri Arasindaki Iliskiler”

M76 | “Spor yapan ve yapmayan ¢ocuklarin dijital oyun Zekihan HAZAR
Bagimliligi ile 6z yeterlik inang diizeyleri arasindaki
iligkinin incelenmesi”

M77 | “Dijital Spor Oyunlarinin Sporcular Uzerindeki Etkilerinin | Bekir Baris CIHAN
Incelenmesi: Fenomenolojik Bir Céziimleme” Ebru ARAC ILGAR

Tablo 1’de, dijital spor kavramina ydnelik ele alinan bu aragtirmada yer alacak

calismalar belirlenmistir. Bu tabloda c¢alismalarin kiinyelerine iliskin detaylara

deginilmistir.

Sirasiyla;

caligmalarin kodlari, basliklar1 ve yazarlar1 verilmistir.

Arastirmada 42 tez c¢alismast “T” kodu ile 35 makale calismasi “M” kodu ile

belirtilmistir.

Tablo 2. Calismalarin temalara gore dagilimi

Tema Alt Temalar Calismalar N
1. Dijital Spor | E-Spor M66, M69, M77 3
Oyunu
2. Dijital Oyun | Cocuk Kiiltiirii ve Cocuklarin T27, M64 2
ve Cocuk Dijital Oyun Goriisleri
3. Dijital Oyun | Cografya T10 1
ve Egitim Ingilizce T6, M58 2
Matematik T8, T12, T14, T17, 5
M43
Sosyal Bilgiler T21 1
Oyunla Egitim T31, M46, M57 3
4. Dijital Oyun | Dijital Oyun ve Akademik Basar1 | T4, T39, M50 3
ve Gelisim Dijjital Oyun  ve  Bilissel | T1 1
Performans
Dijital Oyun ve Psikomotor T7 1
Gelisim
Dijital Oyun ve Uzamsal Beceri M54 1
5. Dijital Oyun | Dijjital Oyun ve Giidiillenme M45 1
ve Psikoloji Dijital Oyun ve Motivasyon M74 1
Dijital Oyun ve Oznel Iyi Olus T35 1
Dijital Oyun Bagimliligi T19, T28, T32, T34, 12
T42, M47, M52, M53,
M60, M61, M65, M76
Djjital Oyun Bagimlilig1 ve T33 1
Algilanan Sosyal Destek
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Dijital Oyun Bagimlilig1 ve T22,T24, T37 3
Ebeveyn Tutumlari
Dijital Oyun Bagimlilig1 ve T25, M59 2
Fiziksel Aktivite Seviyesi ve
Dikkat Diizeyi
Dijital Oyun Bagimlilig1 ve T13, T38 2
Kisilik Ozellikleri
Dijital Oyun Bagimliligi ve Otke | T26 1
Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Oz T29 1
Denetim, Sosyal Egilim
Dijital Oyun Bagimlilig1 ve M63 1
Psikolojik Ihtiyaclar
Dijital Oyun Bagimlilig1 ve TS5, T20, T30, M71 4
Saldirganlik
Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Siddet | T3, T36, M51 3
Dijital Oyun Bagimlilig: ve M49 1
Yalnizlik
Dijital Oyun Bagimlilig: ve M75 1
Zorbalik Bilisleri ve Empati
Diizeyleri
Dijital Oyun Bagimliligini T2, T15, T16, M62, 6
Etkileyen Etmenler M67, M73
Dijital Oyun Bagimliliginin M70 1
Etkileri
Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri | T11, T18 2
ve Baglanma Stilleri
6. Dijital Oyun | Dijital Oyunun ve Agn iliskisi T23 1
ve Saghk Dijital Oyunun Ruhsal ve Fiziksel | M68 1
Saglikla iligkisi
Dijital Oyun Oynama T9 1
Davranislariyla Saglik Davranisi
Etkilesim Modeli liskisi
7. Dijital Oyun | Dijital Oyun Algilari T41, M55 2
ve Tutum Dijital Oyun Aliskanliklar1 ve T40, M44, M48, M56, 5
Tercihleri M72
Toplam 77

Tablo 2’ye bakildiginda, dahil edilme dlgiitlerine uygun olan ¢alismalar; konusu,

genel amaclart ve varillan neticeleri dogrultusunda 7 ana tema ve 34 alt tema

cercevesinde kategorize edilmistir. Olusturulan bu temalar incelendiginde; “Dijital Spor

Oyunu” temasi ile 3 ¢alisma, “Dijital Oyun ve Cocuk” temas: ile 2 calisma, “Dijital

Oyun ve Egitim” temasi ile 12 ¢alisma, “Dijital Oyun ve Gelisim” temast ile 6 ¢alisma,
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“Dijital Oyun ve Psikoloji” temasi ile 44 ¢alisma, “Dijital Oyun ve Saglik” temas ile 3

calisma, “Dijital Oyun ve Tutum” temast ile 7 ¢alismanin oldugu goriilmektedir.

Tablo 3. Calismalarin yayin yerlerine gore dagilimi

Yaym Yeri

Aydi Adnan Menderes Universitesi

Bahcesehir Universitesi

Balikesir Universitesi

Baskent Universitesi

Beykent Universitesi

Biruni Universitesi

Cumbhuriyet Universitesi

Cag Universitesi

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

Ege Universitesi

Erzincan Binali Yildirim Universitesi

Eskisehir Osmangazi Universitesi

Firat Universitesi

Gazi Universitesi

Hali¢ Universitesi

Hasan Kalyoncu Universitesi

[n6nii Universitesi

[stanbul Universitesi

Kafkas Universitesi

Maltepe Universitesi

Marmara Universitesi

Nigde Omer Halisdemir Universitesi

Nisantas1 Universitesi

Okan Universitesi

Ordu Universitesi

Pamukkale Universitesi

Sakarya Universitesi

Uskiidar Universitesi

Yalova Universitesi

Yiiziincii Y1l Universitesi

Amasya Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi

Atatiirk Universitesi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi

Bagimlilik Dergisi

Bartin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi

Bilim, Egitim, Sanat ve Teknoloji Dergisi

Cocuk Dergisi

Dicle Universitesi Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi Dergisi

Ege Egitim Teknolojileri Dergisi

Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi

Gazi Egitim Bilimleri Dergisi

Gaziantep Universitesi Spor Bilimleri Dergisi

International Journal of Human Sciences

International Peer-Reviewed Journal of Communication and Humanities Research

International journal of Eurasia Social Sciences

Iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

[Ikdgretim Online Dergi
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Inonii Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Dergisi
Indnii Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi

Journal of Health and Sport Sciences

Journal of Instructional Technologies & Teacher Education
Karaelmas Journal of Educational Sciences

Kastamonu Egitim Dergisi

Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi

Nigde Universitesi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi
Omer Halisdemir Universitesi Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi
Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi

Pesa International Journal of Social Studies

Spormetre

Turkish Studies

The Journal of International Social Research

Ulakbilge

Uluslararasi Toplum Arastirmalar1 Dergisi

Yiiziincii Y1l Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi

Toplam

A R R R
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Tablo 3 incelendiginde, arastirmaya dahil edilen 77 c¢alismanin 64 cesitli yerde
yayimlandigi anlasilmaktadir. Dagilimda, 6 galisma ile Gazi Universitesi en ¢ok yayim

yapan yer olarak one ¢ikmaktadir.

Tablo 4. Calismalarin yayin tiirline gére dagilimi

Yayn Tiirii N
Doktora Tezi 6
Yiiksek Lisans Tezi 36
Makale 35
Toplam 77

Tablo 4’teki istatistiki bilgiler kosutunda arastirmaya dahil edilen ¢alismalarin,
6’s1 doktora tezi, 36’s1 yiiksek lisans tezi olmak iizere 42 tez; 35’1 makale olmak {izere

toplamda 77 ¢alismanin yayim tiiri dagilimi gosterilmistir.

Tablo 5. Calismalarin yillara gore dagilimi

Yillar
2008
2009
2010
2011
2012
2013
2014
2015

~NjalN| N kw2
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2016 10
2017 9
2018 20
2019 16
Toplam 77

Tablo 5’te, meta-sentez arastirmaya dahil edilen ¢alismalarin yayim yillarina
dagilimmin 2008-2019 yillart arasin1 kapsadigr goriilmektedir. En az ¢aligmanin birer
adet olmak tizere 2008, 2009 ve 2011°de; en fazla ¢alismanin da 20 adet olmak {izere
2018’de yapildig1 ulasilan diger bir bilgidir.

Tablo 6. Calismalarin arastirma yontemlerine gére dagilimi

Arastirma Yontemi N
Nicel 61
Nitel 10
Karma 6
Toplam 77

Tablo 6’da, arastirmaya dahil edilen g¢alismalarda arastirma yontemi olarak;
nicel ve nitelin bir arada kullanildig1 (karma), nitelin kullanildigi ve nicelin kullanildigi
calismalar goriilmektedir. Karma yontem 6 calisma ile en az kullanilan ydntemi
olustururken; 61 calisma ile nicel yontemin kullanildig1 arastirma yontemi de en fazla

kullanilan yontemi olusturmaktadir.

Tablo 7. Calismalarin veri toplama araglarina gére dagilimi

Veri Toplama Araci
Anket

Anket — Form — Olgek
Anket — Olgek

Bir Bilim Insan1 Ciz Testi
Durum Caligmast

Form — Olgek 1
Form — Biligsel Degerlendirme Sistemi
Form — Envanter

Form — Envanter — Olcek

Form — Olgek — Kontrol Listesi

Form — Olgek — Test

Form —Test

Gorlisme

Icerik Analizi

Kaynak Tarama

Metafor Formu

o2
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Oyun Analiz Formu — Anket

Olgek

Olgek — Envanter

Olgek — Goriisme — Test

Olgek — Test

Olgek — Yar1 Yapilandirilmis Goriisme
Olgek — Yar1 Yapilandirilmis Goriisme — Test
Ornek Olay

Tablet Oyun — Caligma Sayfas1 — Test
Test

Test — Dijital Egitsel Oyun

Yar: Yapilandirilmig Goriigme
Toplam

N
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Tablo 7°de, arastirmaya dahil edilen calismalarda oldukca ¢esitli veri toplama
araglarmin kullanildig1 goriilmektedir. Arastirma yontemi olarak en ¢ok nicel yontemin
kullanildigindan da hareketle en fazla 6l¢ek veri toplama aracinin kullanildigr 6ne

cikmaktadir.

Tablo 8. Calismalarin 6rneklem gruplarina ait istatistiki bilgileri

Orneklem Grubu N
Cocuk Hastalar 80
Ebeveyn 490
E-Sporcu 310
Ilkokul Ogrencisi 1002
[Ikogretim Ogrencisi 1683
Katilime1 340
Lise Ogrencisi 5304
Lise Ogrencisi ve Ebeveynleri 2261
Lise Ogrencisi — Universite Ogrencisi 325
Milli Egitim Bakanligina Bagli Okul Ogrencileri 9
Okuldncesi Ogrencileri 40
Okuldncesi Ogrencileri ve Ebeveynleri 186
Ortaokul Ogrencileri 6466
Ortaokul — Lise Ogrencileri 318
Ortaokul Ogrencileri ve Ebeveynleri 245
Dijital Oyuncu 940
Universite Ogrencileri 2382
Toplam 22381

Tablo 8’e bakildiginda arastirmada yer verilen 77 ¢alismanin, bir¢ok 6rneklem
grubu tlizerinde calistigi goriilmektedir. 22381 oOrneklem grubunun igerisinde en az
calisma orneklem grubunu Milli Egitim Bakanligina bagli okul 6grencileri olustururken

(9), En fazla calisma 6rneklem grubunu ise ortaokul 6grencileri olusturmustur (6466).
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4. BULGULAR

Bu boélimde dijital oyunlar1 konu alan arastirmalarin bulgular1 sentezlenerek

temalar halinde ele alinacaktir.
4.1. Dijital Spor Oyununa Ait Bulgular

Bu temada, dijital spor oyununa ait ¢alismalar yer almaktadir. Tablo 9’da dijital
spor oyununa ait ¢aligmalar1 i¢eren ilgili tema, bunlara ait alt temalar, ¢aligma kodlar,

tema ve alt temalarin yer aldig1 ¢alisma sayisi sunulmustur.

Tablo 9. Dijital spor oyununa ait arasgtirmalardan elde edilen boyutlarin

siniflandirilmasi
Tema Alt Temalar Cahsmalar N
1. Dijital Spor Oyunu | E-Spor M66, M69, M77 3
Toplam 3

Tablo 9 incelendiginde, “E-Spor” alt temasinda, yOnetimsel beceriler,
cokkiiltiirliiliik, rekreasyon ve saglik kazanimlari temalariyla degerlendirildiginde E-
Sporun olumlu kullanimi aktif yagami destekleyebildigi gibi olumsuz kullaniminin da
bagimlilik olusturabilecegi so6z konusu olabilitken (M66), cinsiyet ve yas gruplari
bakimindan anlamli farkliliklar gozlemlenmis (M69), bilissel, duyussal, psikomotor,

sosyal ve psikolojik anlamda olumlu ve olumsuz taraflari belirlenmistir (M77).

4.2. Dijital Oyun ve Cocuga Ait Bulgular

Bu temada, dijital oyun ve ¢ocuga ait calismalar yer almaktadir. Tablo 10’da
dijital oyun ve ¢ocuga ait caligmalar1 igeren ilgili tema, bunlara ait alt temalar, ¢alisma

kodlar1, tema ve alt temalarin yer aldig1 ¢aligma sayis1 sunulmustur.

Tablo 10. Dijital oyun ve c¢ocuga ait arastirmalardan elde edilen boyutlarin

siniflandirilmasi

Tema Alt Temalar Calismalar N
Cocuk I?u'l.turu've Cocuklarin Dijital T27. M64 2
Oyun Goriigleri
Toplam 2

2.Dijital Oyun ve
Cocuk




38

Tablo 10 incelendiginde “Cocuk Kiiltiirii ve Cocuklarin Dijital Oyun Gériisleri”
alt temasinda, dijital oyunlar ¢ocuklarin kimliginin sekillenmesinde pay sahibi oldugu
kadar onlarin tutum ve davranislarina yon verdigi gorilmekte iken (T27), giinlimiiz
cocuklarinin hayatlarinda dijital oyunlar ve ayni zamanda video izlemeleri oldukca

onemli bir yer edinmistir (M64).

4.3. Dijital Oyun ve Egitime Ait Bulgular

Bu temada, dijital oyun ve egitime ait ¢alismalar yer almaktadir. Tablo 11°de
dijital oyun ve egitime ait ¢caligmalari igeren ilgili tema, bunlara ait alt temalar, ¢alisma

kodlari, tema ve alt temalarin yer aldigi ¢alisma sayisi sunulmustur.

Tablo 11. Dijital oyun ve egitime ait arastirmalardan elde edilen boyutlarin

siniflandirilmasi
Tema Alt Temalar Cahismalar N
3.Dijital Oyun ve Cografya T10 1
Egitim Ingilizce T6, M58 2
Matematik T8,T12, T14,T17, M43 5
Sosyal Bilgiler T21 1
Oyunla Egitim T31, M46, M57 3
Toplam 12

Tablo 11 incelendiginde, “Cografya” alt temasinda geleneksel yontemlerle ders
anlatilan Ogrencilerle, cografya igerikli egitsel bilgisayar oyunlarinin oynatildig:
Ogrencilerin, bu oyunlara kars1 diisiinceleri arasinda anlamli bir farklilik tespit edilirken,
katilimcr Ogrencilerin hemen hemen hepsinin bu oyunlara karsi diislinceleri olumlu
yondedir (T10). Tabloda bulunan “Ingilizce” alt temasinda, egitsel bilgisayar
oyunlarinin kullanildigr 6grenme ortamlarinda, gerek Ogrencilerin erisi diizeyleri
gerekse 0grenmenin kaliciligr miithim derecede artmaktayken (T6), giiniimiizde oldukca
kolay ulasilabilir olan teknolojik araglardan en ¢ok da akilli telefonlar1 tercih eden
ogrencilerin ¢ogunlugu dijital oyunlarin kelime Ogrenmede ve iletisimde faydali
oldugunu belirtmistir (M58). Tabloda yer alan diger “Matematik™ alt temasinda,
Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlari kullanilarak islenen derslerden zevk aldigi,
faydali, tesirli ve akademik basariyr artirdigi; matematik dersi ve egitsel bilgisayar

oyunlarma kars1 tutumlarinin olumlu oldugu goézlenmistir (T8, T14, T17, M43). Egitsel
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bilgisayar oyunlar1 basariy1 artirirken ayn1 zamanda motivasyonu da artirmistir (T12).
Tabloda yer alan “Sosyal Bilgiler” alt temasina bakildiginda, dijital oyun vasitasiyla
depremi 6grenen Ogrencilerin akademik basar1 puanlari, geleneksel 6gretimle 6grenen
Ogrencilerin akademik basar1 puanlarindan fazla oldugu tespit edilmistir (T21). Tabloda
bulunan bir diger “Oyunla Egitim” alt temasinda, oyunla sesli harfleri 6grenen
cocuklarin, ¢aligma sayfasiyla 6grenen ¢ocuklara nazaran daha basarili olduklar: tespit
edilirken (T31), bir ders uygulamasi olarak ortaya konmaya c¢alisilan oyunlastirma ile
Ogrencilerin derse karsi ilgi ve motivasyonlar artarken akademik basarilar1 da dogal
olarak artig gosterecektir ki (M46), oyunlastirma araciligiyla 6grencilerin performans ve

motivasyonlarinin pozitif dogrultuda arttig1 goriillmiistiir (M57).

4.4. Dijital Oyun ve Gelisime Ait Bulgular

Bu temada, dijital oyun ve gelisime ait calismalar yer almaktadir. Tablo 12’de
dijital oyun ve gelisime ait ¢aligmalar1 igeren ilgili tema, bunlara ait alt temalar, ¢alisma
kodlari, tema ve alt temalarin yer aldigi calisma sayisi; calismalar1 frekans olarak

yansitacak sekilde sunulmustur.

Tablo 12. Dijital oyun ve gelisim arastirmalarindan elde edilen boyutlarin

siniflandirilmast
Tema Alt Temalar Cahismalar N
4.Dijital Oyun ve Dijital Oyun ve Akademik Basari T4, T39, M50 3
Gelisim Dijital Oyun ve Biligsel Performans T1 1
Dijital Oyun ve Psikomotor Gelisim T7 1
Dijital Oyun ve Uzamsal Beceri M54 1
Toplam 6

Tablo 12 incelendiginde, “Dijital Oyun ve Akademik Basar1” alt temasinda
egitsel bilgisayar oyunu yontemi ile akademik basar1 arasinda anlamli bir farkliligin
olmadigi gorilmistiir (T4, M50). Fakat 6zel okul, devlet okulu ve imam hatip ortaokulu
ogrencilerinin oyun bagimliligi ve basart durumu arasinda anlamli bir korelasyon
bulunmustur (T39). Tabloda bulunan “Dijital Oyun ve Biligsel Performans” alt
temasinda ise bilgisayar oyunu oynama sikliginin cocuklarin biligsel performans

diizeyleri lizerinde anlamli fark olusturabildigi goriiliirken cinsiyet yoniinden anlamli bir
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sonug tespit edilememistir (T1). Tablodaki “Dijital Oyun ve Psikomotor Gelisim” alt
temasinda ise Ogrencilerin bilgisayar kullanim sikligiyla fiziksel gelisme arasinda,
sosyal aglarda gecirdikleri zaman ile sosyal gelisimleri arasinda anlamli bir farka
rastlanmamuistir (T7). Tabloda yer alan “Dijital Oyun ve Uzamsal Beceri” alt temasinda
ise bilgisayar kullanma ve oyun oynama deneyimleri ile uzamsal beceri arasinda pozitif

bir iliski tespit edilmistir (M54).

4.5. Dijital Oyun ve Psikolojiye Ait Bulgular

Bu temada, dijital oyun ve psikolojiye ait ¢aligmalar yer almaktadir. Tablo 13°te
Dijital Oyun ve Psikolojiye ait ¢aligmalar igeren ilgili tema, bunlara ait alt temalar,

calisma kodlari, tema ve alt temalarin yer aldig1 ¢calismalar sunulmustur.

Tablo 13. Dijital oyun ve psikolojiye ait arastirmalardan elde edilen boyutlarin

siiflandirilmasi
Tema Alt Temalar Calismalar N
5. Dijital Oyun ve | Dijital Oyun ve Giidiilenme M45 1
Psikoloji Dijital Oyun ve Motivasyon M74 1
Dijital Oyun ve Oznel Iyi Olus T35 1
Dijital Oyun Bagimlilig T19, T28, T32, T34, 12
T42, M47, M52, M53,
M60, M61, M65, M76
Dijjital Oyun Bagimhligi ve | T33 1
Algilanan Sosyal Destek
Dijjital Oyun Bagmhhigr ve | T22, T24, T37 3
Ebeveyn Tutumlari
Dijjital Oyun Bagmhligit ve | T25, M59 2
Fiziksel Aktivite Seviyesi ve
Dikkat Diizeyi
Dijjital Oyun Bagmmlihigi ve | T13, T38 2
Kisilik Ozellikleri
Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Ofke | T26 1
Dijjital Oyun Bagmmliligit ve | T29 1
Ozdenetim, Sosyal Egilim
Dijjital Oyun Bagimmliligt ve | M63 1
Psikolojik ihtiyaclar
Dijjital Oyun Bagmmhilhigr ve | T5, T20, T30, M71 4
Saldirganlik
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Dijjital Oyun Bagmlhihg ve | T3, T36, M51 3
Siddet

Dijital Oyun Bagimliligi ve | M49 1
Yalnizlik

Dijital Oyun Bagmliligi ve | M75 1
Zorbalik Biligleri ve Empati

Diizeyi

Dijjital  Oyun  Bagmmhihigmmi | T2, T15, T16, M62, 6
Etkileyen Etmenler M67, M73

Dijjital Oyun Bagimliliginin | M70 1
Etkileri

Dijital Oyun Bagimhilig: | T11, T18 2
Diizeyleri ve Baglanma Stilleri

Toplam 43

Tablo 13 incelendiginde, “Dijital Oyun ve Giidiilenme” alt temasinda, derslerde
egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanilmasiin 6grencilerin giidiillenmesine herhangi bir
etkisi tespit edilememistir (M45). Tabloda yer alan diger “Dijital Oyun ve Motivasyon”
alt temasinda, dijital oyun oynama motivasyonu ile akademik basar1 arasinda anlaml
bir iliski bulunamamisken, fiziksel etkinliklere katilim durumu ile anlamli farklilik
goriilmiistiir (M74). Tablodaki, “Dijital Oyun ve Oznel Iyi Olus” alt temasinda, dijital
oyunlarin 6znel iyi olus iizerinde cinsiyet, yas, ekonomik durum ve medeni durum
sosyo-demografik degiskenleri bakimindan herhangi bir farklilagsmaya ulasilamamistir
(T35). Diger “Dijital Oyun Bagimlilig1” alt temasinda, dijital oyun bagimliliginimn
cinsiyet yoniinden farklilik gosterdigi, erkeklerin kizlara gére daha bagimli olduguna
ulasilmig (T28, M61), sinif seviyesine gore ise fark saptanamamisken (T19), fark ¢ikan
calisma da vardir (T34). Akademik performans acisindan akademik basar1 yiikseldikce
dijital oyun bagimlilig: diisiis egilimi gosterirken (T32), bagimlilik arttik¢a ders ¢alisma
stirelerinin ve genel akademik ortalamalarinin diistiigii de tespit edilmistir (M60). Oyun
bagimlilig1 anne ve babanin 6grenim diizeyi, aile aylik geliri, oyun oynama siiresi,
bilgisayara sahip olma, ailelerin ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlar1 kontrol etme durumlari
bakimindan degisiklik gosterdigi tespit edilmistir (M47, M52, M53, M65). Dijital oyun
bagimlilig1 bireyi psikolojik saglamlik, algilanan sosyal destek yoniinden olumsuz
etkilerken (T42), oyun bagimliliginda spor ve 6z yeterlik inanglart mithim derecede
etkilidir (M76). Tabloda yer alan “Dijital Oyun Bagimliligi ve Algilanan Sosyal

Destek” alt temasindaki ¢aligmalarda, dijital oyun bagimlilig1 ile algilanan sosyal destek
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arasinda negatif iliski bulunmus, algilanan sosyal destegi yiiksek olanlarin dijital oyun
bagimlilig: diisiik ¢ikmistir (T33). “Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Ebeveyn Tutumlar1” alt
temasindaki calismalarda, 6grencilerinin algiladiklar1 demokratik ebeveyn tutumu
diizeyi arttik¢a dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin azaldigi goriiliirken (T22), baska bir
calismada ebeveyn tutumunu koruyucu ve demokratik algilayanlarin dijital oyun
bagimlilig1 yiiksek ¢ikmistir (T37). Diger bir ¢alismada aile ortaminin huzur, kural,
sinirlandirma ve ¢ocukla saglikli iletisim kurularak aile-cocuk birlikte faaliyette
bulunma durumunun g¢ocuklar1 dijital oyun bagimliligindan korudugu; bunun tam tersi
durumun ise ¢ocuklari dijital oyun bagimliligina sevk ettigi goriilmiistiir (T24). Tabloda
bulunan “Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Fiziksel Aktivite Seviyesi ve Dikkat Diizeyi” alt
temasinda, fiziksel aktivite seviyesi arttikca dijital oyun bagimhiligi azalmis (M59),
oyun bagimlilig1 da arttikca dikkat diizeyinin azaldig: tespit edilmistir (T25). Tabloda
yer alan diger “Dijital Oyun Bagmhligi ve Kisilik Ozellikleri” alt temasinda,
cocuklarda oyun bagimliligi sikca goriilen bir durum olmakla birlikte bilgisayar
oyunlarina olan bagimlilik ile duygu ayarlayabilme yetkinligi bakimindan cinsiyete gore
fark oldugu sdylenebilir (T13). Bir baska calismada dijital oyun bagimlilig1 ile
ogrencilerin bes faktorli kisilik oOzellikleri arasinda iliski olmadigi; dijital oyun
bagimliligi, sosyal kaygi ve DEHB ile iliskili faktorler alt boyutlarinin pozitif iliskili
oldugu tespit edilmistir (T38). Tabloda yer alan “Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Ofke” alt
temasina bakildiginda, ergenlerin dijital oyun bagimlilig1 ile 6fkeyi kontrol etme, 6tkeyi
icte tutma ve siirekli 6fke arasinda herhangi bir anlaml iliski goriilememistir. Ancak,
dijital oyun bagimhilig: ile 6tkeyi disa vurma arasindaki iligkinin anlamli olduguna
ulasiimustir (T26). Tabloda bulunan bir diger “Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Ozdenetim,
Sosyal Egilim” alt temasinda, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
ile 6z denetim becerileri ve sosyal egilimleri arasinda istatistiksel anlamda herhangi bir
iliski bulunmamustir. Fakat dijital oyun bagimlilig1 6z denetim becerileri alt boyutlar
olan 0z denetim basaris1 ve 6z denetim yeterliliklerini negatif dogrultuda, sosyal
egilimlerin alt boyutu olan siddet egilimi arasinda pozitif dogrultuda bir iliskili oldugu
saptanmugtir (T29). Tabloda bulunan “Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Psikolojik ihtiyaglar”
alt temasinda ise dijital oyun bagimlilig ile psikolojik ihtiyaclardan 6zerklik, yeterlik ve
iligki ihtiyacinin negatif dogrultuda iliskili olduklar1 bulunmustur (M63). Tablodaki
“Dijital Oyun Bagimliligi ve Saldirganlik” alt temasinda ise siddet igerikli online
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bilgisayar oyunu oynamanin, 6grencilerin fiziksel ve sozel saldirganlik tepkileri
tizerinde anlamli bir etkisi goriilmemistir (T5). Buna karsin siddet icerikli bilgisayar
oyunu oynayan ¢ocuklarin saldirgan davraniglar gésterme egilimi igerisinde olduklari
goriilen caligma da vardir (T20). Diger calismalarda oyun bagimlilig ile agresyon ve
saldirganlik arasinda pozitif yonde bir iligki tespit edilmis, oyun bagimlilig1 artarken ve
agresyon ve saldirganlik da artmistir (T30, M71). Tabloda yer alan “Dijital Oyun
Bagimliligi ve Siddet” alt temasinda ise dijital oyun bagimliligi ile siddet egilimi
arasinda pozitif dogrultuda bir iliski tespit edilmis, erkeklerin kizlara gore dijital oyun
bagimlilig1 ve siddet egilim diizeyleri daha yiiksek ¢ikmustir (T3, T36, M51). Tabloda
bulunan “Dijital Oyun Bagimliligi ve Yalnizlik” alt temasinda ise oyun bagimlilik
diizeyi ytliksek cocuklarda yalnizlik duygusunun daha diisiik oldugu goriilmiistiir (M49).
Tablodaki “Dijital Oyun Bagimmliligi ve Zorbalik Bilisleri ve Empati Diizeyleri” alt
temasinda ise dijital oyun bagimlilig1 ile zorbalik bilisleri pozitif iliski icerisindedir ve
buna kosut olarak cocuklarin empati diizeyleri azalmistir. Ayrica kizlarin empati
diizeyleri erkeklere gore daha yiiksek, erkeklerin de dijital oyun bagimlilik ve zorbalikla
ilgili bilisleri kizlara gore daha yiiksektir (M75). Tabloda yer alan “Dijital Oyun
Bagimliligini Etkileyen Etmenler” alt temasinda ise dijital bagimlilik diizeylerinin
cinsiyet (T2, M67), sinif diizeyi, ekonomik durum, anne egitim durumu, baba egitim
durumu ve yas degiskenlerinden etkilendigi tespit edilmistir (M62, M73, T15). Ayrica
dijital oyun bagimlist olan 6grencilerin, fiziksel hareketlilik gerektiren oyunlar tercih
etmeleri neticesinde bagimlilik diizeylerinin azaldig: tespit edilmistir (T16). Tabloda
bulunan “Dijital Oyun Bagimliliginin Etkileri” alt temasinda ise diger etkinliklere kars1
dijital oyun oynamay1 yegleyen fertlerin bu oyunlarla gilindelik yasam arasinda bag
kurarak karsilasilmasi muhtemel bir problemin ¢oéziimiinde bu oyunlarin yardimci
olacag goriisiinde olduklari tespit edilmistir (M70). Tablodaki “Dijital Oyun Bagimlilik
Diizeyleri ve Baglanma Stilleri” alt temasinda ise internet ve dijital oyun bagimlilig
diizeyiyle baglanma stillerinden anne ve babaya baglanma icin negatif dogrultuda bir

iliski bulunmustur (T11, T18).
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4.6. Dijital Oyun ve Saghga Ait Bulgular

Bu temada dijjital oyun ve sagliga ait calismalar yer almaktadir. Tablo 14’te
dijital oyun ve sagliga ait caligmalar1 igeren ilgili tema, bunlara ait alt temalar, ¢alisma
kodlar1, tema ve alt temalarin yer aldigir calisma sayisi; ¢alismalar1 frekans olarak

yansitacak sekilde sunulmustur.

Tablo 14. Dijital oyun ve sagliga ait arasgtirmalardan elde edilen boyutlarin

siiflandirilmasi

Tema Alt Temalar Calismalar N
Dijital Oyun ve Agr Iliskisi 123 1
Dijital Oyunun Ruhsal ve Fiziksel M68 1

6.Dijital Oyun ve | Saglikla iliskisi

Saglik Dijital Oyun Oynama Davranislariyla T9 1
Saglik Davranist Etkilesim Modeli
Mliskisi
Toplam 3

Tablo 14 incelendiginde, “Dijital Oyun ve Agn Iliskisi” alt temasinda,
anjiyografi olan ¢ocuklara dijital oyun oynatilmasi neticesinde agri diizeyinin azaldigi
goriilmustir (T23). Tabloda yer alan “Dijital Oyunun Ruhsal ve Fiziksel Saglikla
iligkisi” alt temasma bakildiginda, ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi, anksiyete,
agresiflik, depresyon ve asosyallesme gibi ruhsal; kas-iskelet sistemi problemleri,
gozlerde kuruluk, agr1 ve kizariklik ve uyku kalitesinde bozulma gibi fiziksel saglik
problemleri yasamalarinin gerekgesi dijital oyun oynama olarak tespit edilmistir (M68).
Tabloda bulanan diger “Dijital Oyun Oynama Davranislariyla Saglik Davranisi
Etkilesim Modeli iliskisi” alt temasinda, Psikososyal ve davranigsal problemler ile
azalmis diirtii kontrolii erkeklerin; aile ortami algilar1 ile okul basaris1 da kizlarin oyun

oynama davraniglarini etkiledigi tespit edilmistir (T9).

4.7. Dijital Oyun ve Tutuma Ait Bulgular

Bu temada dijital oyun ve tutuma ait ¢aligmalar yer almaktadir. Tablo 15°te

dijital oyun ve tutuma ait ¢aligsmalar1 igeren ilgili tema, bunlara ait alt temalar, ¢alisma
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kodlari, tema ve alt temalarin yer aldigi caligma sayisi; calismalart frekans olarak

yansitacak sekilde sunulmustur.

Tablo 15. Dijital oyun ve Tutuma ait arastirmalardan elde edilen boyutlarin

siniflandirilmasi
Tema Alt Temalar Cahsmalar N
7.Dijital Oyun ve Dijital Oyun Algilar1 T41, M55 2
Tutum Dijital Oyun Aliskanliklari ve T40, M44, M48, M56, M72 5
Tercihleri
Toplam 7

Tablo 15 incelendiginde, “Dijital Oyun Algilart” alt temasinda Dijital oyundan
etkilenme boyutunda cinsiyet yoniinden kizlar daha c¢ok etkilenirken diger bir bulguda
ise artan sinif diizeyi ile beraber etkilenmenin de fazlalastig1 goriilmiistiir (T41). Oyun
alanlariin kentlesme neticesinde azalmasi, dijital oyunun basar1 hazzi vermesi, eglence
aract olmasi, biligsel gelisimi olumlu anlamda desteklemesi ve goz sagligina zarar
vermesi bulgularina ulagilmistir (M55). Tabloda bulunan “Dijital Oyun Aligskanliklar
ve Tercihleri” alt temasinda, dijital oyun oynamak amaciyla en ¢ok internet kafe tercih
edilmistir (T40). Cocuklarin yaslar1 biiylidiikce dijital oyun oynama zamanlar1 da
fazlalasmistir (M44). Ogretmen adaylarinin dijital oyun oynama gerekgeleri eglenmek,
stres atmak ve bos zamani degerlendirme olarak goriilmiistiir (M48). En cok tercih
edilen oyunlar aksiyon/macera, en az ise simiilasyon olarak tespit edilmistir (M56).

Ebeveynler cocuklarin oyun tercihlerinde yas ve cinsiyet degiskenini temel almistir
(M72).
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5. TARTISMA

Bu bolimde meta-sentez calismaya dahil edilen arastirmalardan elde dilen

bulgular, literatiirdeki ¢caligmalardan da faydalanilarak yorumlanmais ve tartisilmistir.

Dijital Spor Oyunlart Temasinin, “E-Spor” alt temasindaki bulgulara
bakildiginda, E-Sporun olumlu kullanimi aktif yasami destekleyebilmekteyken olumsuz
kullaniminin da bagimlilik olusturabilecegi s6z konusudur. Cinsiyet ve yas gruplari
bakimindan anlamli farkliliklar gézlemlenmis, bilissel, duyussal, psikomotor, sosyal ve
psikolojik anlamda olumlu ve olumsuz taraflarma bulgulardan ulasilmistir. Dijital
oyunun olumlu yonde kullanilmasi beraberinde bireylerin 6z giivenini artirmis, problem
¢bzme becerilerini gelistirmis, yorgunluk ve stresten uzak onlari zinde tutmus (Griffiths,
2005) ayrica agresifligi azaltarak empati ve yardimlagmayi artirmistir (Gentile, 2009).
Bu calismalarin sonuglar1 goriildiigii lizere aktif yasami desteklemektedir. Dijital
oyunlar, oynayan kisilerin gelisim alanlarina olumlu katki saglayabildigi gibi onlar
olumsuz yonde de etkileyebilmektedir. Bilissel acidan Ogrenmeye katki sagladigi
(Bozkurt, 2014), duyussal acidan destekleyerek basariy: artirdig: (Tiiziin ve Bayirtepe,
2007) psikomotor agidan el-goz koordinasyonunu gii¢lendirdigi (Tiiziin, 2006) sosyal
acidan paylasma ve is birligini artirdig1 (Gentile, 2009) psikolojik agidan stresi azaltarak
duygusal bosalma ve rahatlamaya sevk ettigi (Green ve Bavelier, 2003) olumlu katki
sagladig1 sonucunu gosteren caligmalardir. Bilissel, fiziksel, psikolojik ve sosyal gelisim
alanlarinda problemlerin saptandigi, olumsuz davraniglar1 yansitan ¢aligmalar (Kelleci,
2008; Muslu ve Bolisik, 2009) olarak literatiirde yer almaktadir. E-Spor oyunlar1 gerek
giinliik yasamda gerekse gelisim alanlar1 noktasinda zaman zaman olumsuzluklara

neden olsa da kuskusuz insanlara fayda saglayabilmektedir.

Dijital Oyun ve Cocuk Temasinin, "Cocuk Kiiltiirii ve Cocuklarin Dijital Oyun
Gortigleri” alt temasindaki bulgularda, dijital oyunlar c¢ocuklarin kimliginin
sekillenmesinde pay sahibi oldugu kadar onlarin tutum ve davranmislarina yon verdigi
goriilmekteyken, giinlimiiz ¢cocuklarinin hayatlarinda dijital oyunlar ve video izlemeleri
oldukca Onemli bir yer edinmistir. Oynanan dijital oyunlarin g¢ocuklarin benlik
duygusunu etkiledigi (Tutkun vd., 2017) siddet igerikli oyun oynayan g¢ocuklarin
siddetten etkilendigi (Aydogdu Karaaslan, 2015) dijital oyun basinda iki saatten fazla

zaman gecirilmesine ragmen cocuklar bu silireyi azimsamakta ve daha fazla oynamak
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istemektedirler (Cakir, 2013). Literatiirdeki bu ¢alismalarin sonucu, g¢alismamizin
bulgulari destekler niteliktedir. Teknolojik aletlerle i¢ ice yasadigimiz giiniimiizde
dogal olarak ¢ocuklar da bunlar1 kullanmakta ve bu vesileyle oyunlardan pek ¢ok edim

kazanabilmektedir.

Dijital Oyun ve Egitim Temasinin, “Cografya” alt temasindaki bulgularda,
geleneksel yontemlerle ders anlatilan 6grencilerle cografya icerikli egitsel bilgisayar
oyunlarinin oynatildig1 6grencilerin bu oyunlara karsi diisiinceleri arasinda anlamli bir
farklilik tespit edilirken, katilime1 6grencilerin hemen hemen hepsinin bu oyunlara karsi
diisiincelerinin olumlu yonde oldugu goriilmiistiir. Canbay (2012) ¢aligmasinda egitsel
matematik oyunlarinin akademik basariya olan katkisini olumlu bulmus, Durgut (2016)
ise calismasinda Ogrenciler dijital oyunlarin yararli oldugu goriisiinii bildirmistir. Bu
sonuclar da calismamiz bulgulari ile paralellik gostermistir. Dijital araglarin dikkat
cekici ve merak uyandirici olmasi bu sonuca ulasmada etkili olmus olabilir. “Ingilizce”
alt temasindaki bulgulara bakildiginda, egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildig:
O0grenme ortamlarinda gerek 6grencilerin erisi diizeyleri gerekse 6grenmenin kalicilig
mithim derecede artmaktayken, giiniimiizde oldukga kolay ulasilabilir olan teknolojik
aracglardan en ¢ok da akill telefonlar tercih eden 6grencilerin ¢cogunlugu dijital oyunlarin
kelime ogrenmede ve iletisimde faydali oldugunu belirtmistir. Gokbulut ve Yiicel Yumusak
(2014) kesirler konusunu Ogretirken egitsel bilgisayar oyununu kullanmis ve
Ogrencilerin basarilarinin artarak bilginin kaliciligini sagladigi ¢alisma, caligmamizi
desteklemektedir. Ogrenmede egitsel bilgisayar oyununun tercih edilmesi dgrenmeyi
kolaylastirdig1 gibi 6grenilenlerin kalic1 olmasin1 da saglayabilmektedir. “Matematik”
alt temasindaki bulgularda, 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlar: kullanilarak islenen
derslerden zevk aldigi, faydali, tesirli ve akademik basariy1 artirdigi; matematik dersi ve
egitsel bilgisayar oyunlarma karsi tutumlarinin olumlu yonde oldugu goriilmiistiir.
Egitsel bilgisayar oyunlart basarty1 artirmasinin yaninda motivasyonu da artirmistir.
Canbay (2012) calismasinda egitsel matematik oyunlarinin 6grencilerin  akademik
basarilar1 ve motivasyon inanglar1 {izerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu sonucuna
ulagmasi, ¢calismamiz sonucuyla benzerlik gostermektedir. Oynanan egitsel bilgisayar
oyunlar1 basariy1 artirirken psikolojik olarak da katki verebilmektedir. “Sosyal Bilgiler”
alt temasindaki bulgularda, dijital oyun vasitasiyla depremi Ogrenen Ogrencilerin

akademik basar1 puanlari, geleneksel 6gretimle 6grenen Ogrencilerin akademik basari
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puanlarindan fazla olduguna ulasilmistir. Donmus (2012) yaptigi calismasinda egitsel
bilgisayar oyun yazilimlarinin basariya katki sagladigi bulgusuna ulagmasi,
calismamizin sonucuyla ortiismektedir. Dijital oyun ile 6gretim yontemi basariy1 olumlu
yonde etkilemektedir. “Oyunla Egitim” alt temasindaki bulgularda, oyunla sesli harfleri
O0grenen c¢ocuklarin, calisma sayfasiyla Ogrenen c¢ocuklara nazaran daha basarili
olduklart tespit edilirken bir ders uygulamas: olarak ortaya konmaya calisilan
oyunlastirma ile 6grencilerin derse karsi ilgi ve motivasyonlar1 artarken akademik
basarilar1 da dogal olarak artis gOsterecektir ki, oyunlastirma araciligiyla 6grencilerin
performans ve motivasyonlarinin da pozitif dogrultuda arttigi goriilmiistir. Oyunun
motivasyona olan etkisinin olumlu (Yildirim ve Demir, 2014) olmasinin yaninda
basariyr (Bayraktar, 2013) desteklemesi, c¢alismamizla paralellik gostermektedir.
Egitimde bilgisayarin ve oyunlastirmanin tercih edilmesi kalicti &grenme

saglayabilmektedir.

Dijital Oyun ve Gelisim Temasinin, “Dijital Oyun ve Akademik Basari” alt
temasindaki bulgularda, dijital oyunlarin ders Ogretimi ile akademik basar1 arasinda
anlamli bir farkliligin olmadigi goriilmistiir. Ural (2009) egitsel dijital oyunlarin
akademik bagar1 ve motivasyonla olan iligkisini inceledigi calismasinda akademik basari
ile egitsel dijital oyun arasinda herhangi bir olumlu iliskiye rastlamamasi ulagtigimiz
sonucla tutarlilik gostermistir. Literatiirde egitsel bilgisayar oyunlarinin akademik
basariyla olan iliskisi anlamsiz olan c¢alismalarda mevcuttur. “Dijital Oyun ve Bilissel
Performans” alt temasindaki bulgularda, bilgisayar oyunu oynama sikliginin ¢ocuklarin
biligsel performans diizeyleri iizerinde anlamli fark olusturabildigi goriiliirken cinsiyet
yoniinden ise anlamli bir sonug¢ goriilememistir. Bottino vd., (2007) yaptiklart bir
calismada bilgisayar oyunlarinin kullanimina bagli olarak diislinme ve muhakeme
tizerinde anlamli iliskiye ulagsmistir. Bu calisma, ¢alismamizin sonucu ile uyumludur.
Cinsiyete gore bakildiginda Inal ve Cagiltay (2005) calismasinda erkekler lehine
anlamli sonuca ulagmasi, c¢alismamiz sonucu ile uyusmamaktadir. “Dijital Oyun ve
Psikomotor Gelisim” alt temasindaki bulgularda, O6grencilerin bilgisayar kullanim
sikligiyla fiziksel gelisme arasinda, sosyal aglarda gecirdikleri zaman ile sosyal
gelisimleri arasinda anlamli bir fark goriilememistir. Subrahmanyam vd., (2000)
yaptiklar1 ¢alismada ¢ok fazla oynanan bilgisayar oyunlarinin fiziksel yonden ziyade

fizyolojik yonden tesirler seklinde On plana ¢ikmasi, calismamiz sonucunu
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desteklemektedir. Ogrencilerin sosyal aglarda gecirdikleri zaman ile sosyal gelisimleri
arasinda anlamli bir iliski tespit edilememistir. Kraut vd., (1998) “Internet Paradox”
isimli kitapta internetin sosyal iligkileri zayiflattigimi ve yalmzlhig arttirdigini
savunmalari, ¢alismamiz sonucunu desteklemektedir. Bu oyunlar hareketlilik
gerektirmediginden herhangi bir psikomotor gelisim saglayamamuistir. “Dijital Oyun ve
Uzamsal Beceri” alt temasindaki bulgulara bakildiginda, bilgisayar kullanma ve oyun
oynama deneyimleri ile uzamsal beceri arasinda pozitif bir iligski tespit edilmistir.
Weckbacher ve Okamoto (2012) bilgisayar kullanma deneyimi; Denworth (2013) dijital
oyun oynama deneyimi ile ilgili ¢aligmalarda uzamsal beceriye olan etkisini olumlu
bulmuslardir. Bu iki ¢alisma da ¢alismamizin sonucuyla paralellik gostermistir. Dijital

araca ve oyuna olan aginalik bunun gerekgesi olabilir.

Dijital Oyun ve Psikoloji Temasinin, “Dijital Oyun ve Giidiilenme” alt
temasindaki bulgularda, derslerde egitsel bilgisayar oyunlarimin kullanilmasi ile
ogrencilerin glidilenmesi arasinda herhangi bir iliski goriilememistir. Literatiirde,
cocuklarin giidiilenmesinde dijital oyunlarin olumlu bir etkisinin olup olmadig1 (Denis
ve Jouvelot, 2005) tartisma konusu iken giidiilenmenin bu etkilerinden dijital oyunlar
vasitasiyla egitsel agidan yararlanmak hedeflenmektedir (Gredler, 1994). Bu sonuglar
calismamizin  bulgusunu desteklemektedir. Ogrencilerin giidiilenmelerinde dijital
oyunlarin roliiniin olabilecegi diisiincesi 6n plana c¢ikmistir. “Dijital Oyun ve
Motivasyon” alt temasindaki bulgularda, dijital oyun oynama motivasyonu ile akademik
basar1 arasinda anlaml bir iliski bulunamamisken, fiziksel etkinliklere katilim durumu
ile anlamh farklilik goriilmiistiir. Drummond ve Sauer (2014) akademik basariya dijital
oyun oynama motivasyonunun etkisinin olmadig1r sonucuna ulasmasi, c¢alismamizin
sonucunu desteklemektedir. Diger bir ¢alismada ise Demir ve Cicioglu (2018) fiziksel
etkinliklere katilanlarin dijital oyun oynama motivasyonlarmin diistii§ii sonucuna
ulagmasi, ¢alismamizin sonucu ile zit diismistiir. Fiziksel aktivite esnasinda ortaya
cikan bazi davraniglarin, dijital oyun oynama esnasindaki davranislarla benzer olmasi
bu durumun gerekgesi olarak sdylenebilir. “Dijital Oyun ve Oznel Iyi Olus” alt
temasindaki bulgularda, dijital oyunlarin 6znel iyi olus lizerinde cinsiyet, yas, ekonomik
durum ve medeni durum sosyo-demografik degiskenleri bakimindan herhangi bir
farklilasmaya ulasilamamistir. Cinsiyet ve ekonomik degiskeni Tuzgdl Dost (2004) yas
degiskenini Dumludag (2011) medeni durum degiskenini ise Eroglu (2013) ulastiklar
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sonuglarla desteklemektedirler. “Dijital Oyun Bagimliligi” alt temasindaki bulgularda,
dijital oyun bagimliliginin cinsiyet yoniinden farklilik gosterdigi, erkeklerin kizlara gore
daha bagimli olduguna ulasilmis, smif seviyesine gore ise fark saptanamamisken, fark
cikan ¢alisma da vardir. Akademik performans agisindan akademik basar1 yiikseldikce
dijital oyun bagimliligi diisiis egilimi gosterirken, bagimlilik arttikga ders c¢alisma
stirelerinin ve genel akademik ortalamalarinin diistiigii de tespit edilmistir. Oyun
bagimliliginda anne ve babanin 6grenim diizeyi, aile aylik geliri, oyun oynama siiresi,
bilgisayara sahip olma, ailelerin ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlar1 kontrol etme durumlari
rol almistir. Dijital oyun bagimlilig1 bireyi psikolojik saglamlik, algilanan sosyal destek
yoniinden olumsuz etkilerken, oyun bagimliliginda spor ve 6z yeterlik inanglart miithim
derecede etkilidir. Literatiirde Yilmaz (2008) cinsiyet yoniinden erkeklerin daha ¢ok
oyun oynamalarina ulasmasi, Kevser ve Esgi (2015) simif diizeyi ile bagimlilik arasinda
anlaml fark bulamazken; Sahin ve Tugrul (2012) sinif diizeyinin artmasi ile anlamli
farkin olustuguna ulagmasi, ¢aligmamizin sonucunu desteklemektedir. Toraman (2013)
akademik basar1 yiiksek ise oyun bagimlilig: diisiik; dijital oyun bagimlilig: yiiksek ise
akademik basar1 diisiik bulgusuna ulagmasi, caligmamizin sonucunu destekler
niteliktedir. Oyun bagimliliginda rol alan gelirin azalmasiyla oyuna olan bagimliligin
azaldig1 ¢alisma (Erboy, 2010) varken, artan calismalar da vardir (Can Bilgin, 2015).
Anne egitim seviyesi yiikseldik¢e c¢ocuklarin oyun bagimliligi da yiikselmis, baba
egitim seviyesi ile fark bulunamamistir (Sahin ve Tugrul, 2012). Bu durumun tam tersi
olan sonugta mevcuttur (Eni, 2017). Bilgisayar sahibi olmakla oyun bagimlilig1 arasinda
anlamli iliski vardir (Sahin ve Tugrul, 2012). Bilgisayar basinda gecirilen zamanin
kontrolii ailede olan ¢ocuklarin bagimlhilik diizeyinde fark goriillememistir (Yilmaz,
2008). Gokgearslan ve Durakoglu (2014) Oyun oynama siiresi arttikca oyuna olan
bagimliligin da arttifi sonucuna ulagmistir. Algilanan sosyal destek (Esen ve Siyez,
2011) ve psikolojik saglamlik (Agir, 2018) yoniinden oyun bagimlilig: kisileri olumsuz
etkilemistir. Landale ve Roderick (2014) oyun bagimlilifindan uzaklagsmada sporun
onemini vurgulamig, Mengiitay (2005) spor pek cok yonden ¢ocufun gelisimini
desteklemis ve bu da 0z yeterlilik inancinin gelismesinde pay sahibidir denebilir.
“Dijital Oyun Bagimliligi ve Algilanan Sosyal Destek ” alt temasindaki bulgularda,
dijital oyun bagimlilig1 ile algilanan sosyal destek arasinda negatif iliski bulunmus,

algilanan sosyal destegi yiiksek olanlarin dijital oyun bagimmliligi diisik cikmigtir.
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Giliniic ve Dogan (2013) anneyle gecirilen zaman algilanan sosyal destek diizeyini
artirirken internet bagimlilik diizeyini azaltmistir sonucuna ulagmalari, ¢alismamizin
sonucunu  desteklemektedir.  Verilen sosyal destek  ¢ocuklar tarafindan
hissedilebilmektedir denebilir. “Dijital Oyun Bagimliligi ve Ebeveyn Tutumlari” alt
temasindaki bulgularda, 6grencilerinin algiladiklar1 demokratik ebeveyn tutumu diizeyi
arttikca dijital oyun bagimliligi diizeyi azalmis, bagka bir calismada ise yliksek
cikmistir. Diger bir ¢alismada aile ortaminin huzur, kural, sinirlandirma ve c¢ocukla
saglikl iletisim kurularak aile-gocuk birlikte faaliyette bulunma ¢ocuklar1 dijital oyun
bagimliligindan korudugu, bunun tam tersi durumun ise dijital oyun bagimliligina sevk
ettigi gorlilmiistiir. Cakmen (2004) demokratik ebeveyn davranigi 6grencilerin oyun
bagimlilig1 ile pozitif iliskili sonucuna ulagsmistir. Bu durum ¢alismamizin bir bulgusu
ile uyusmazken diger sonucu desteklemektedir. Ayas ve Horzum (2013) ailenin
ithmalkar internet tutumu, c¢ocugun internet bagimlisi olmasmi tetikledigi sonucuna
ulagmistir. Bu bulgu, ¢alismamizin sonucunu desteklemektedir. Ebeveyn davranislari,
cocuklarin dijital oyuna olan bagimlilik davraniglarini etkiledigi sdylenebilir. “Dijital
Oyun Bagimmliligi ve Fiziksel Aktivite Seviyesi ve Dikkat Diizeyi” alt temasindaki
bulgularda, fiziksel aktivite seviyesi arttik¢a dijital oyun bagimliligi azalirken, oyun
bagimlilig: arttik¢a da dikkat diizeyinin azaldigi tespit edilmistir. Davis (2001) fiziksel
aktivitelere yonlendirilen bireylerin internet kullanma siirelerini azaltacagini dile
getirirken, Tahiroglu vd., (2010) internet kullanimi ile dikkat eksikleri arasinda iliskinin
oldugu bulgusuna ulasmistir. Bu ¢alisma sonuglar1 da ¢alismamiz sonuglartyla paralellik
gostermektedir. Dijital oyun bagimliligindan uzaklasmak adina diizenli spor yapmak
fayda verecektir ve dolayisiyla bilgisayar basinda gecirilen zaman da bdylelikle
kisalabilecektir. “Dijital Oyun Bagimliligi ve Kisilik Ozellikleri” alt temasindaki
bulgularda, cocuklarda oyun bagimliligi sikca goriilen bir durum olmakla birlikte
bilgisayar oyunlarima olan bagimlilik ile duygu ayarlayabilme yetkinligi bakimindan
cinsiyet bakimindan fark oldugu soylenebilir. Bir bagka calismada dijital oyun
bagimlilig1 ile 6grencilerin bes faktorlii kisilik 6zellikleri arasinda iliski olmadigy; dijital
oyun bagimliligi, sosyal kaygi ve DEHB ile iliskili faktorler alt boyutlarinin pozitif
iligkili oldugu tespit edilmistir. Keser (2010) calismasinda duygu ayarlama diizeyinin
cinsiyet agisindan farklihlk gdsterdigi sonucuna ulasmasi, c¢alismamizin sonucu

desteklemektedir. Dijital oyun bagimliliginin sosyal kaygi ve DEHB iliskisinde ise
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Mehroof ve Griffiths (2010) oyun bagimliligr ile durumluk kaygi ve siirekli kaygi
diizeyleri arasindaki iliskiyi anlamli bulmasi calismamizin sonucuyla paralellik
gostermektedir. Boylelikle dijital oyun oynayan bireylerin, kisisel olarak bu oyunlardan
etkilenmeleri kaginilmaz olacaktir. “Dijital Oyun Bagimlilign ve Ofke” alt temasindaki
bulgulara bakildiginda, ergenlerin dijital oyun bagimlilig1 ile 6fkeyi kontrol etme,
ofkeyi icte tutma ve siirekli 6fke arasinda herhangi bir anlamli iliski goriilememistir.
Ancak, dijital oyun bagimhiligi ile otkeyi disa vurma arasindaki iligkinin anlamli
olduguna ulagilmistir. Selimen (2016) oyuncularin siddet barindiran oyunlar1 fazla
oynamalar1 neticesinde gercek hayatta yasanmasi muhtemel problemlere ¢ok g¢abuk
Ofkelenerek saldirgan davranig gosterdikleri sonucuna ulagmistir. Ulasilan bu sonug da
calismamizin sonucunu desteklemektedir. Oyun basinda gecirilen zamanin fazla olmasi
ergenleri asosyallige iterken ergenlik doneminin de cetin gegmesi Ofkenin disa
vurumuna ortam hazirlayacaktir denebilir. “Dijital Oyun Bagimliligi ve Oz denetim,
Sosyal Egilim” alt temasindaki bulgularda, ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile 6z denetim becerileri ve sosyal egilimleri arasinda istatistiksel
anlamda herhangi bir iliski bulunmamustir. Fakat dijital oyun bagimliligi 6z denetim
becerileri alt boyutlar1 olan 6z denetim basaris1 ve 6z denetim yeterliliklerini negatif
dogrultuda, sosyal egilimlerin alt boyutu olan siddet egilimi arasinda pozitif dogrultuda
bir iligkili oldugu saptanmistir. Kim vd., (2008) oyun bagimliligi ile 6z denetim
iligkisinin negatif oldugu sonucuna ulagmasi ¢alismamiz sonucunu desteklemektedir.
Evcin (2010) arastirmasinda dijital oyunun siddeti artirdigi bulgusu, ¢alismamizin
sonucuyla paralellik gostermektedir. “Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Psikolojik Ihtiyaglar”
alt temasindaki bulgulara baktigimizda, dijital oyun bagimliligi ile psikolojik
ithtiyaclardan 6zerklik, yeterlik ve iligki ihtiyacinin negatif dogrultuda iliskili olduklar
bulunmustur. Oyun bagimliligimnin varliginda 6zerkligin azaldigi (Amatem, 2008), ailevi
ve sosyal iliskilerin zayifladigi (Young, 2004) ve c¢evreyle kurulan iletisimin de
bozuldugunun (Steinberg, 2007) goriilmesi ¢alismamizin sonucunu desteklemektedir.
Sanal ortamlarda kendini daha O6zgiir hissetme duygusu, kendini daha rahat ifade
edebilme imkaninin olmasi ve kendini eksiksiz gérme diisiincesi bu sonucun gerekgesi
olarak distiniilebilir. “Dijital Oyun Bagimliligi ve Saldirganlik” alt temasindaki
bulgularda, siddet igerikli online bilgisayar oyunu oynamanin, égrencilerin fiziksel ve

sOzel saldirganlik tepkileri {izerinde anlamli bir etkisi goriilmemistir. Buna karsin siddet
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icerikli bilgisayar oyunu oynayan g¢ocuklarin saldirgan davraniglar gdsterme egilimi
icerisinde olduklar1 goriilen ¢alisma da vardir. Diger ¢aligmalarda oyun bagimlilig1 ile
agresyon ve saldirganlik arasinda pozitif yonde bir iligki tespit edilmis, oyun bagimliligi
artarken ve agresyon ve saldirganlik da artmistir katki yapabilecegini vurgulamstir.
Siddet barindiran dijital oyunlarmin saldirganlik davranmigina herhangi bir etkisinin
goriilememesi (Williams ve Skoric, 2005) 6te yandan anlamli iliskinin tespit edildigi
(Celikkaya, 2008) sonuglar ¢alismamiz sonucu ile paraleldir. Bir baska ¢alismada ise
artan dijital oyun bagimligina bagl olarak agresyon ve saldirganlik davranislarda artis
tespit edilmistir (Balik¢1, 2018). Bu bulgu da ¢alismamiz sonucu ile uyumludur. Giiniin
biiyiik bir boliimiiniin oyun basinda gegirilmesiyle giiniin bitirilmesi saldirgan davranis
sergilemenin nedeni olarak disiiniilebilir. “Dijital Oyun Bagimmliligi ve Siddet” alt
temasindaki bulgularda ise dijital oyun bagimhilig: ile siddet egilimi arasinda pozitif
dogrultuda bir iligki tespit edilmis, erkeklerin kizlara gore dijital oyun bagimlilig1 ve
siddet egilim diizeyleri daha yiiksek ¢ikmistir. Mustafaoglu ve Yasaci (2018) dijital
oyun oynayanlarin biiyiik bir cogunlugunun agresif davranis sergiledigini tespit etmistir.
Cinsiyet yoniinden bakildiginda erkekler kizlardan daha oyun bagimlisi (Dursun ve
Eraslan Capan, 2018) ve siddete daha yatkindir (Saglam ve ikiz, 2017). Ulasilan bu
bulgular ¢alismamizin sonucunu desteklemektedir. Siddet icerikli oyunlarla siirekli i¢
ice olunmasi zamanla siddetin normallesmesine neden olabilirken erkeklerin siddete
daha meyilli olmalar1 cinsiyet yoniinden 6n plana c¢ikmalarimin sebebi olarak
diistintilebilir. “Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Yalnizlik” alt temasindaki bulgularda oyun
bagimlilik diizeyi yiiksek ¢ocuklarda yalnizlik duygusunun daha diisiik oldugu
gorilmistiir. Sahin (2009) yeni insanlar ve yeni kiiltiirlerle iletisim neticesinde ¢ocuklar
daha da sosyallesecektir. Bu durumun olusmasinda kendini bir yere ait hissetme
diistincesi etkili olabilir. “Dijital Oyun Bagimliligi ve Zorbalik Bilisleri ve Empati
Diizeyleri” alt temasindaki bulgularda dijital oyun bagimliligi ile zorbalik bilisleri
pozitif iliski icerisindedir ve buna kosut olarak ¢ocuklarin empati diizeyleri azalmistir.
Ayrica kizlarin empati diizeyleri erkeklere gore daha yiiksek, erkeklerin de dijital oyun
bagimlilik ve zorbalikla ilgili bilisleri kizlara gore daha yiiksektir. Huesmann (2010)
oynanan dijital oyunlarda siddetin olmas1 bu dogrultudaki davraniglar1 artirirken empati
diizeyini diislirmiistiir. Cinsiyet yoniinden Hanson ve Mullis (1985) kizlarin empati

diizeylerini daha yiiksek bulmus, zorbalik bilisleri (Piskin, 2002) ve oyun bagimlilig
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(Dursun ve Eraslan Capan, 2018) bakimindan ise erkeklerin daha yiiksek bulunmustur.
Alanyazindaki bu sonuglar ¢aligmamiz sonuglart ile uyumludur. Erkeklerin davranis
bakimindan daha rahat olmalar1 oyun bagimliligt ve zorbalikta, kizlarin ise
davraniglarda daha sagduyulu olmalar1 empatide 6n plana ¢ikmalarinin nedeni olarak
diistintilebilir. “Dijital Oyun Bagimliligini Etkileyen Etmenler” alt temasindaki
bulgularda dijital bagimlilik diizeylerinin cinsiyet, sinif diizeyi, ekonomik durum, anne
egitim durumu, baba egitim durumu ve yas degiskenlerinden etkilendigi tespit
edilmistir. Ayrica dijital oyun bagimmlist1 olan Ogrencilerin, fiziksel hareketlilik
gerektiren oyunlari tercih etmeleri neticesinde bagimlilik diizeylerinin azaldig: da tespit
edilen diger bir durumdur. Literatiire baktigimizda cinsiyet yoniinden erkekler kizlardan
daha dijital oyun bagimlisidir (Balc1 ve Giilnar, 2009; Bayraktar, 2001; Cakir Balta ve
Horzum, 2008), ekonomik gelir yoniinden bazi calismalarda geliri yiliksek olanlarin
oyun bagimmliligi yiksek iken (Bayraktar, 2001) baz1 c¢alismalarda ise fark
gorillememistir (Biilbiil, Tung ve Aydil, 2018) sinif seviyesi yoniinden fark goriilen
calisma var iken (Giinii¢, 2009) herhangi bir fark goriilmeyen ¢alismada vardir (Balc1 ve
Giilnar, 2009) anne egitim durumu yoniinden egitim seviyesi yiiksek olan ¢ocuklar daha
bagimli iken (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014) herhangi bir fark olmayan ¢alisma da
vardir  (Glniig, 2009) baba egitim durumu yiliksek olanlar daha bagimli iken
(Gokgearslan ve Durakoglu, 2014) fark goriilmeyen calisma da vardir (Giliniig, 2009)
11-14 yas araligindaki cocuklarin fiziksel hareketlilik isteyen oyunlarda oyun
bagimliliklarinda fark goriilmezken (Hazar, 2016) 13-14 yas araligindaki ¢cocuklarda 14
yas lehine anlaml fark goriilmiistiir (Hazar vd., 2017). Farkli sonuglara ulasilmasinda
kisisel, ailevi, toplumsal vb. pek cok sebebin etkili oldugu diisiiniilebilir. “Dijital Oyun
Bagimliliginin Etkileri” alt temasinda ise diger etkinliklere kars1 dijital oyun oynamay1
yegleyen fertlerin bu oyunlarla giindelik yasam arasinda bag kurarak karsilagilmasi
muhtemel bir problemin ¢6ziimiinde bu oyunlarin yardimci olacagi goriisiinde olduklari
tespit edilmistir. Kars (2010) yaptigi c¢alismasinda dijital oyunlardan edinilen
davraniglarla bireyler giindelik yagamlarinda sinama yanilma hakki elde ederek problem
¢ozme ve tecrilbe etme imkam elde etmistir. Bu sonug, c¢alismamizin sonucunu
desteklemektedir. Oyun bagimlilig1 neticesinde fertlerin dijital oyunu hayatin merkezi
olarak gormeleri bu gorlisiin nedeni olarak diislintilebilir. “Dijital Oyun Bagimlilik

Diizeyleri ve Baglanma Stilleri” alt temasinda ise internet ve dijital oyun bagimlilig
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diizeyiyle baglanma stillerinden anne ve babaya baglanma i¢in negatif dogrultuda bir
iliski bulunmustur. Morsiinbiil (2014) internet bagimliligiyla anne ve babaya baglanma
stilleri arasindaki iliskiyi negatif bulmustur. Bu bulgu, ¢calismamiz sonucu ile paralellik
gostermektedir. Dijital oyun bagimliligina ebeveynlerin iyi bir model olamamasi, ice
doniikliik, yalnizlik, asosyallik, kendini oyunda daha iyi ifade etme, bazi psikolojik

ihtiyaglarin oyunlardan karsilanmasi vb. durumlarin sebep oldugu sdylenebilir.

Dijital Oyun ve Saglk Temasinin, “Dijital Oyun ve Agr Iliskisi” alt
temasindaki bulgulara bakildiginda, anjiyografi olan ¢ocuklara dijital oyun oynatilmasi
neticesinde agr1 diizeyinin azaldigr gorilmiistiir. Gershon vd., (2004) yaptiklar
calismada 7-19 yas arasindaki hasta ¢ocuklara izlettirilen videolar sonucunda agrilarda
azalma goriilmiistiir. Bu sonug, ¢alismamiz sonucunu destekler niteliktedir. Dikkati ve
diisiinceleri baska yone sevk etme bu durumun gerekgesi olarak diisiiniilebilir. “Dijital
Oyunun Ruhsal ve Fiziksel Saglikla iligkisi” alt temasina bakildiginda, ¢ocuklarin dijital
oyun bagimliligi, anksiyete, agresiflik, depresyon ve asosyallesme gibi ruhsal; kas-
iskelet sistemi problemleri, gozlerde kuruluk, agr1 ve kizariklik ve uyku kalitesinde
bozulma gibi fiziksel saglik problemleri yasamalarinin gerekcesi dijital oyun oynama
olarak tespit edilmistir. Kiran (2011) dijital oyunlarda siddet barindiran oyunlarin
secimi davranig, kisilik ve tutumlarda kendini gosterdigi sonucuna ulagmasi,
Mustafaoglu vd., (2018) dijital araglarin degisik viicut kompozisyonlarinda fazla
kullanilmas1 obezite, kas-iskelet sorunu, kalitesiz uyku, gelisim sorunu vb. fiziksel
problemleri beraberinde getirdigini tespit etmesi ¢alismamizin sonucu desteklemektedir.
Bu denli saglik problemlerinin olusmasina dijital oyunlarin zaman kisitlamasi
olmaksizin oynanmasi sebebiyet vermis olabilir. “Dijital Oyun Oynama Davranislariyla
Saglik Davranis1 Etkilesim Modeli Iliskisi” alt temasinda, Psikososyal ve davranissal
problemler ile azalmig diirtii kontrolii erkeklerin; aile ortami algilari ile okul basarist da
kizlarin oyun oynama davranislarini etkiledigi sonucuna ulasiimistir. Erdogan ve Oztiirk
(2011) calismasinda bagimli oyuncular arasinda psiko-sosyal ve davranigsal problem
riskini yiiksek bulmustur. Lin ve Tsai (2002) internet bagimlisi olan ve olmayan
ergenler ilizerinde yaptig1 arastirmasinda azalmis diirtli kontroliinii internet bagimlist
ergenler lehine yiiksek bulmustur. Literatiirdeki bu bulgular ¢alismamizin sonucunu

destekler niteliktedir. Erkeklerin psikolojik olarak rahatsiz hissettiklerinde kendilerini
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oyuna vermeleri ve kizlar iizerindeki sosyal baski bu durumun gerekgeleri olarak

diisiiniilebilir.

Dijital Oyun ve Tutum Temasinin, “Dijital Oyun Algilar1” alt temasinda Dijital
oyundan etkilenme boyutunda cinsiyet yoniinden kizlar daha ¢ok etkilenirken diger bir
bulguda ise artan sinif diizeyi ile beraber etkilenmenin de fazlalastigi goriilmiistiir.
Oyun alanlarinin kentlesme neticesinde azalmasi, dijital oyunun bagar1 hazzi vermesi,
eglence araci olmasi, biligsel gelisimi olumlu anlamda desteklemesi ve goz sagligina
zarar vermesi bulgular tespit edilmistir. Yapilan arastirmalarda oynanan oyun tiirleri ve
oyun tercih nedenlerinin degiskeni cinsiyet olmusken (Durdu vd., 2005) oyuna ayrilan
vakit ile artan sinif seviyesi arasinda anlamli sonuca ulasmistir (Pala ve Erdem, 2011).
Diger bir calismada da sokaklardaki oyun alanlarinda oynayan ¢ocuklarin, giiniimiizde
oyunlarini internet kafe veya eve tagimiglari (Kaya, 2013) hayatta yapilamayan ve
basarilamayan bir¢ok seyin dijital oyunda gergeklestirilebilmesi ve oyunlarin oyunculari
belli asamalardan gegirmesiyle ¢ocuklar1 oyuna ¢ekmesi (Ogel, 012) dijital oyunlarin
eglenme hissini yasatmasi (Akandere, 2013) dijital oyunlarin biligsel gelisimle iliskili
olmasi (Aksoy ve Dere Ciftci, 2014) ve dijital oyunlarin g6z kuruluguna sebep olmasi
(Griffiths ve Meredith, 2009) sonuglarina ulasilmistir. Literatiir calismalarinin sonuglari,
calismamizin sonucunu desteklemektedir. Dijital oyun algilarindaki bu denli gesitliligin
gerekgesi olarak dijital oyun bagimlilig diisiintilebilir. “Dijital Oyun Aliskanliklart ve
Tercihleri” alt temasinda, dijital oyun oynamak amaciyla en ¢ok internet kafe tercih
edilmistir. Bagka bir ¢alismada c¢ocuklarin yaslar1 biiyiidiik¢ce dijital oyun oynama
zamanlar1 da fazlalasmistir. Diger bir ¢alismada Ogretmen adaylarinin dijital oyun
oynama gerekgeleri eglenmek, stres atmak ve bos zamami degerlendirme olarak
goriilmiistiir. Incelenen bagka bir c¢alismada en ¢ok tercih edilen oyunlar
aksiyon/macera, en az ise simiilasyon olarak tespit edilmistir. Baska bir calismada ise
ebeveynler cocuklarin oyun tercihlerinde yas ve cinsiyet degiskenini temel almustir.
Dijital oyun oynama yeri olarak internet kafe tercihi (Kdse, 2013) yas arttikca dijital
oyun oynama siiresinin artmasi (Aktas Arnas, 2005) 6gretmen adaylarinin dijital oyun
oynama sebepleri (Unal vd., 2013) yas ve cinsiyet degiskeni ebeveynlerin oyun
tercihleriyle iliskilidir (Johnson, 2015). Literatiir arastirmalarinda goriilen bu bulgular,
calismamizin sonucunu desteklemektedir. Dijital oyunlardaki bu aligkanliklar zaman,

yas, cinsiyet, beklenti vb. nedenlere bagl degisiklik gosterebilir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde dijital oyunlar ile ilgili ulasilan sonuglar 6zetlenecek ve bu

sonuglardan hareketle 6nerilere deginilecektir.

E-Spor dogru ve faydali bir bigimde kullanildiginda psikomotor, duyussal ve
biligsel alanda bireyi giinliikk hayatta destekleyebilecegi gibi; yanlis ve olumsuz yonde
kullanildiginda da bireyin oyun bagimlis1 olmasina neden olabilecegi sonucuna
ulasilmistir. Giinlimiiz yasantisinda ¢ok c¢abuk ulasilan teknolojik araglar neticesinde
dijital oyunlar ¢ocuklarin yasantisimi etkisi altina alarak onlarin kimlik olusumuna yon
verebilmektedir. Boylelikle bir¢ok davranisin dijital oyunlardan kazanildigi sonucuna
ulagilmistir. Dijital oyunlar artik egitimin bir parcast olarak okullarda sikca
kullanilmaya baslanmistir. Bir¢ok derste Ogretmenlerin 0gretme noktasinda dijital
oyuna basvurduklar1 goriilmiistiir. Ogretmen ve &grencilerin bu oyunlar1 derslerde
kullanima sicak bakmalartyla beraber genelde anaokulu, ortaokul ve lise diizeylerinde
tercih edilmistir. Ogrenmeyi zevkli hale getirdigi, kalic1 6grenmeyi sagladig1, akademik
basarty1 artirdigt ve motivasyonu da destekledigi sonucuna ulasiimistir. Gelisim
anlaminda djjital oyun oynayanlarin diistinme ve muhakeme giiciiniin artti1 ve uzamsal
beceriyi destekledigi sonucuna ulasilmigtir. Dijital oyunlar psikolojik acidan ele
alindiginda genis bir yelpazeye sahip oldugu goriilmektedir. Akademik basar1 artarken
oyun bagimlilig1 diismiis ve oyun bagimlilig: artig gosterirken akademik basar1 diismiis,
cinsiyet acisindan erkelerin daha oyun bagimlis1 oldugu goriilmiis, bilgisayar sahibi
olanlarin daha oyun bagimlis1 oldugu goriilmiis, ebeveyn tutumu oyun bagimliliginda
hem olumlu hem de olumsuz sonuglar géstermis, asosyallesmeyi tetiklemis, saldirganlik
ve siddet davranisi kazandirmistir. Ayrica dijital oyun bagimliliginin sosyo-demografik
degiskenlerle iliskili oldugu sonucuna ulasilmistir. Saglik anlaminda agrili g¢ocuklara
dijital oyun oynatildiginda agrilarinin azaldigi sonucuna ulagilmistir. Dijital oyun
bagimliligi, anksiyete, agresiflik, depresyon gibi ruhsal; kas-iskelet sistemi problemleri,
gozlerde kuruluk, agr1 ve uyku kalitesinde bozulma gibi fiziksel saglik problemlerinin
yasandig1 sonucuna ulasilmistir. Tutum agisindan bakildiginda oyun oynamak igin
internet kafelerin daha ¢ok tercih edildigi, kizlarin erkeklere gore dijital oyunlardan
daha cabuk etkilendigi, oyun tercihlerinde c¢ocuklarin yas ve cinsiyet degiskeninden

etkilendigi sonucuna ulasilmistir.
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Oneriler:

Insanlarin adeta vazgegilmez bir pargasi haline gelen dijital oyunlarin zaman
zaman olumsuz zaman zaman da olumlu taraflarinin olmasi baglaminda ¢ocuklar,

ebeveynler ve 6gretmenler igin Oneriler sunulacaktir.
Cocuklara yonelik dneriler:
- Dijital oyun bagimliligina dair bilgilendirme yapilabilir.
- Olusabilecek saglik problemleri hakkinda bilgilendirme yapilabilir.
Ebeveynlere yonelik oneriler:
- Kati yasak yerine kontrol edilebilir tarzdaki dijital oyunlara miisaade edilebilir.
- Ebeveyn olarak dijital oyun oynama noktasinda iyi bir rol olunabilir.
- Ebeveynler ¢ocuklari ile ilgilenip birlikte etkinlikler yapabilir.
Ogretmenlere yonelik oneriler:
- Derslerin 6gretimi i¢in egitsel dijital oyunlar kullanilabilir.
- Ogrencilere egitsel dijital 6devler verilebilir.
- Egitsel dijital oyunlar kazanimlarla uyumlu olmalidir.

- Ogrencilerin hazirbulunusluklarma gére egitsel dijital oyun segimi

yapilmalidir.
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