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OZET
Bu aragtirmanin amaci, medya goziiyle dijital oyun bagmmliliginin

Ogrencilerin davranislarina olan etkisini incelemektir. Bu amacgla 2016-2020 yillari
arasinda yayinlanan televizyon haberleri, televizyon programlar1 ve e-gazeteler
taranmistir. Bu slire¢ pandemi oOncesi ve pandemi siirecini kapsamaktadir.
Aragtirmada nitel arastirma yontemlerinden dokiiman(medya) analizi modeli
kullanilmistir. Veriler internet {lizerinden, ‘Dijital oyun bagimliligr’, ‘Cocuklarda
Teknoloji bagimliligr’, ‘Pandemi doneminde dijital bagimlilik’ vb. kaliplarla tarama
yapilmistir. Haberler, programlar ve e-gazetelerde ele alinan konular ayr1 basliklarla
verilmis dijital oyun bagimliliginin, dgrenciler {izerine davranigsal etkileri hakkinda

¢ikarimda bulunulmustur.

Arastirmanin  sonucunda, pandemi siirecinin Ogrencilerde dijital oyun
bagimliligini arttirdigi, televizyon haberlerinde, programlarinda ve e-gazetelerde
ogrencilerin davranigsal degisimleri lizerine olumsuz etki ettigi sonucuna ulasilmistir.
En ¢ok deginilen konular, dijital oyun bagimliligi hakkinda ailelere verilen oneriler

ve 6grencilerin sergiledikleri olumsuz davranislar olmustur.

ANAHTAR KELIMELER

Dijital oyun bagimliligi, Pandemi, Davranigsal Etkiler, Medya



EXAMINATION OF THE EFFECTS OF DIGITAL GAMING ADDICTION
ON STUDENTS’ BEHAVIORS BEFORE AND DURING THE PANDEMIC
THROUGH THE MEDIA

ABSTRACT

The purpose of the study is to explore the effect of digital gaming addiction on
students’ behavior from the perspective of the media. For this purpose, television
news, television programs and e-newspapers published between 2016-2020 were
reviewed. This period covers the pre-pandemic and pandemic period. The document
(media) analysis design, one of the qualitative research methods, was employed in
the study. The data were obtained by using the keywords such as ‘Digital gaming
addiction’, ‘Technology addiction in children’, ‘Digital addiction during the
pandemic’. The topics covered in news, programs and e-newspapers are presented
under separate headings, and inferences are made about digital gaming addiction’s

effects on behavioral.

The study results revealed that the pandemic process increased students’ digital
gaming addiction and that television news, programs and e-newspapers reported that
digital gaming addiction negatively affected students’ behaviors. The most reported
topics were recommendations to families about digital gaming addiction and the

negative behaviors exhibited by the students.
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BIiRINCi BOLUM

1.GIRIS
Bu alanda problem durumu, arastirmanin amaci, arastirmanin Onemi,
aragtirmada kullanilan terimlerin tanimlar1 ve simrliliklar hakkinda bilgiler

verilmistir.

1.1.Problem Durumu

Basarili, saglikli, 6zgiivenli ve gelecegimizi emanet edecegimiz ¢ocuklarin,
genglerin dnemi biiyiiktiir. Onlarin yetisme sekilleri, 6grenip yaptiklart tim toplumu
yakindan ilgilendirmektedir. Saglikli bir aile ortaminda, okulda iyi ve giizel ahlak,
degerler ve karakter egitimi ile yetisen ¢ocuklar gelecekte faydali, verimli ve kendini
gerceklestirmis iyi bireyler yetistirmek ¢ok onemlidir. Bu hususta ¢ok hassas ve
dikkatli olmak gerekmektedir. Anne ve baba sevgisi, 6zverili 6gretmen destegi ve
uygun ortamlar ¢ocuklar i¢in olusturulmalidir. Etkilesime gegtikleri hemen her seyin
onlarin bilincine etki etme ihtimali gozden kagirilmamalidir. Yasadiklari tarihi

donem, icinde bulunduklar1 gelisimsel donem bu konuda ¢ok 6nem arz etmektedir.

Teknolojinin hizli bir sekilde ilerleme kaydetmesi ve oyun mekanlarinda ki
eksiklik gibi nedenler, g¢ocuklarin oyun oynama ve sosyallesme aligkanliklarinda
degisime sebep olmaktadir(Aytekin, 2017). Bu degisiklikler dijital ortamlardaki oyun
alanlan olarak gosterilebilir. Cocuklarin ve 6grencilerin ¢ok ilgisini ¢eken bu renkli
diinya zamanla vazgegilemez hale gelmistir olmustur. Cocuklarin hayatinda yer
edinen, biligsel, duygusal ve sosyal gelisimlerinde teknolojik aletlerin (televizyon,
bilgisayar, tablet, cep telefonu vb.) etkisinin oldugu fikri yayginlasmaktadir(Tiiziin,
2002). Oyunlarin ¢ogunlugu siddet igeren; Cocuklarin ve genglerin ruh sagligini
olumsuz yonde etkileyerek, yiiksek miktarda hiperaktivite davranigina neden olan
o6grenme bozukluklarina sebep olma, akademik basariyr ve okul performansim
olumsuz yonde etkileme, bagimlilig1 arttirma, diismanlig1 arttirma, beyin gelisimini
olumsuz yonde etkileme, kiiltiirel ¢evreyi kirletme, sosyal davraniglar1 azaltma,
hayiwrseverliklerini ve olumlu sosyal davraniglarii azalttiklarini, magdurlara daha

fazla duyarli olduklarini, daha az empatiye yol agtigin1 ve ¢ocuklarda ve genglerde



saldirgan diisiinceleri, duygulari, psikolojik uyarilmayir ve saldirgan davraniglari

arttirdigini gézlemlemistir(Kestane, 2019).

Eglence sektorii pazarinda olusan yeni degisimlerin sebebi, diinyanin her alaninda
internet ve bilgisayar kullaniminin olmasidir. Bu degisimdeki 6nemli paya sahip olan
alan dijital oyunlar olmustur. Geleneksel oyunlar yerine dijital oyunlarmin tercih
edilmesiyle oyun aliskanliklarinda ve gesitlerinde degisimler meydana gelmistir. Bu
degisimler ¢ocuk ve gengler agisindan sanal alemde daha fazla vakit harcamaya
yoneltmekte ve bu kitlenin psiko-sagliklarina negatif etki ederek olumsuz davranig
sergilemelerine neden olmaktadir(Taylan, Kara ve Durgun,2017). Bu oyunlarin
cocuklar1 etkilemesiyle birlikte onlar {izerinde asosyal olma, ¢evreyle bagini
koparma, aile i¢i iletisim problemleri yagama gibi sikintilar meydana gelmektedir.
Bunlara ek olarak dijital oyunlarla asir1 vakit harcayan oyuncularda okul basarisinda
diisiis yasama, uykuda yetersizlik ve diizensizlik yasama, fiziksel egzersizlerde
azalma, beslenmelerinde sagliksiz ve yetersizlik durumu, obezite, kas iskelet
rahatsizliklart ve kisisel bakimda yetersizlik durumlarinin ortaya ¢iktigi gorilmustiir
(Irmak ve Erdogan, 2016). Buna dayanarak dijital oyun bagimliliginin 6grencilerin

her gelisim tiirline olumsuz etkisinin oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Pandemi siirecinden Oncesi ile pandemi siirecini ele alan verilerde Tiirkiye icindeki

bireylerin dijital oyunlara yoneliminin arttigini sdylemek miimkiindiir.

Grafik 1.

Yas gruplari ve cinsiyete gore oyuncu sayilar1 2016-2020
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Kaynak: https:/fwww.statista.com/outlook/203/100/digital-games/worldwide#



Grafik 1°de verilenlere gore 2016 pandemi Oncesini, 2020 ise pandemi
stirecini ortaya koymaktadir. Kadin ve erkek gruplarinda bu iki siirecte dijital
oyunlar1 oynayan kisilerin sayisinda farklilik oldugu belirtilmistir. 2020 verilerinde
dijital oyun oynayan kisilerin daha ¢ok oldugu ortadadir. 16-24 yas grubu kadin ve
erkekler calismamiz igine giren ogrenci kitlesindedir. Ogrenci grubunu ele
aldigimizda pandemi siirecinde dijital oyun oynayan kitle pandemi dncesinde dijital
oyun oynayan kisi sayisindan fazladir. Bu veriler 1s518inda pandemi ile dijital oyun

oynama durumunun yayginlastigini séylemek miimkiindiir.

1.2. Arastirmanin Amaci:

Medya insanlik adma o6nemli ve degerli durumlarin duyurulmasinda,
farkindalik saglanmasinda biiyilk paya sahiptir. Medyanin gorevlerinden en
onemlilerinden biriside, objektiflik ve toplumun haber edinme gereksinimini
karsilamaktir. Bu durum, haber ve bilgi aktarmakla ger¢eklesir. Yasama dair pek ¢cok
konuda ulusal ve uluslararasi bilgi ve haberler medya araglar1 kullanilarak topluma
iletilir(Batuhann,2018).  Arastirmamizda medyayr incelemek dijital oyun
bagimliliginin ¢ocuklarin, Ogrencilerin, gencglerin iizerinde olusturmus oldugu
davranigsal degisimleri ve pandemi ile olan farklilagmay1 daha kolay ve hizli erisim
saglamak konusunda olduk¢a faydali olmustur. Medya, iilkede olup bitenler
hakkinda bilgi vermek, yeni bir olusumdan haberdar etmek veya dikkat g¢ekilen
konular hakkinda biling ve farkindalik kazandirmak konusunda topluma biiyiik katki
saglamaktadir. Yaptigimiz arasgtirmada medyanin cesitli dallarinin taranmasi ve
incelenmesi ile konunun ne denli deginildigi, ne siklikla yer verildigi, hangi
yonleriyle ele alindigini tespit etmek dijital oyun bagimliliginin 6grenci kitlesine
olan etkilerinin gozler Oniine serilmesi, verilen oOnemin degerlendirilmesi,
eksikliklerin belirlenip yeni olusumlarin meydana getirilmesi ve daha biiyiik kitlelere
ulagma ¢aligsmalari igin biiyiikk 6nem arz etmektedir. Alan yazin taramalarinda dijital
oyun bagimliligr ile cesitli kademelerdeki Ogrenci gruplart arasindaki iligkiler,
degiskenler, olusan olumlu ve olumsuz etkilerin incelenmis oldugu gézlemlenmistir.
Bu calismalar konuyu irdelemeye ve ispatlamaya fayda saglarken iilke ¢apindaki
farkindaligl, duyurulma ve farkindalik saglama durumlarini ele almamistir. Bu

eksiklikten dolay1 aragtirmamizla alan yazina katki saglamak faydali olacaktir.



Tezin amaci, dijital oyun bagimlili§in, pandemi 6ncesi ve pandemi siirecinde
Ogrencilerin davranislarina ne sekilde etki etti§ini medya kollarinda (ana haber
biiltenleri, e-gazeteler ve televizyon programlari) incelemek ve ortaya koymaktir. Bu
durumun medya igerisinde incelenmesiyle toplumun ne denli bilinglendirildigini ve

farkindalik kazandirildigini ortaya koymak da 6nemli amaglardandir.

1.3. Problem Ciimlesi:
Pandemi oOncesi ve pandemi siirecinde dijital oyun bagimliligi olan
Ogrencilerin davranigsal yonden gosterdikleri degisimlerin medya kollarindaki

yansimalari nelerdir?

1.3.1. Alt Problemler:
1- Pandemi Oncesi ve pandemi siireci i¢inde dijital oyun bagimliligt olan 6grencilerin
davraniglarinda meydana gelen degisimlerin ana haber biiltenlerinde ki yansimalari

nelerdir?

2- Pandemi Oncesi ve pandemi siireci i¢inde dijital oyun bagimlilig1 olan 6grencilerin

davraniglarinda meydana gelen degisimlerin E-gazetede ki yansimalar1 nelerdir?

3- Pandemi oncesi ve pandemi siireci i¢inde dijital oyun bagimliligi olan 6grencilerin
davraniglarinda meydana gelen degisimlerin TV programlarinda ki yansimalar

nelerdir?

1.4. Arastirmanin Onemi:

Ogrencilerin saglikli ve dogru bir gelisim sergilemesi, dogru eglence
alanlarinda bulunmast ve saglikli egitim alip giiclii yarmlar olusturmasi ¢ok
onemlidir. 21.yiizyilda yasanan hizli degisimlerle bunun kontrolii hem aileler hem
ogretmenler icin olduk¢a giic hale gelmistir. Her gecen giin Ogrencilerde daha
belirgin hale gelen akademik basarisizlik ve dijital oyunlara olan bagimhilik toplum
adina gelecekte sorunlar ortaya cikarabilecektir. Medyanin araciligr ile tiirli
alanlarda aragtirmalar yapilarak bu sorunlarin ne denli farkindalik olusturdugunu
gozlemlemek ve medya goziiyle ne sekilde yansitildigini ortaya koymak onemli ve
degerlidir. Gerek aileler, gerek 6gretmenler icin daha dogru adim atmak agisindan ve
alinacak Onlemleri daha bilin¢li hale getirmek i¢in arastirma 6nem arz etmektedir.
Dijital oyun bagimlilig1 olan dgrencilerin davranigsal etkilerini, COVID-19 dncesi ve

stireci i¢cinde medya araciligi ile ele alan bir alan yazin bulunamamistir. Bu agidan



yapilan haberler, konugmalar ve yazilan gazeteleri bir araya toplayip ortaya koymak
akademik alanda da faydali ve 6nemli olacag diisiiniilmektedir. Yapilan arastirma
sonucunda elde edilecek veriler bize medyanin dijital oyun bagimliligi ile 6grencinin
davraniglar1 konusunda neler ortaya koydugunu gosterecektir. Konu ile ilgili ne
derece farkindaligin saglandigini ve kitlelere ne siklikla duyuruldugunu, konuya ne
sekilde dikkat c¢ekildigini gosterecektir. Elde edilen veriler 1s1ginda 6grencileri ve

velileri bilinglendirme ¢alismalar1 yapilmasi adina 6nem arz etmektedir.

1.5. Tanimlar

1.5.1. Salgin Hastaliklar: Bulasici olan hastaliklar kimi zaman salgina neden
olarak toplumun sagligini tehlikeye atmistir. Bir hastalik g¢esidinin belirli zamani
kapsayan dilimde fazla miktarda meydana ¢ikmasina “salgin (epidemi)”, kitalar
etkileyen biiyiik salginlara ise “pandemi” denilmektedir(Arik, 1991). Gegmisten
giiniimiize(21.yy) ¢esitli salgin hastaliklar bir¢cok iilkede ortaya ¢ikmustir. Tirkiye
tarihine baktigimiz zaman bazi salgin hastaliklarin viicut buldugunu gorebiliriz.
Ornek olarak Cumhuriyet’in ilan edildigi ilk senelerde ortaya cikan frengi hastalig
Anadolu’da ¢ok sayida insam etkilemistir. Ulke genelinde salginla miicadele igin
topyekiin hazirliklar yapilmistir. DOnemin sartlar1t geregi savas ve yoksulluk
sartlarma ragmen salginla miicadele devam etmistir. Ulke adina bu bir basari
niteligindedir (Ozding, 2020). Frengi, aym1 COVID-19 viriisii gibi temas yolu ile
yayilim gostermistir.(Afacan ve Avei1,2020).

1.5.2. COVID-19 viriisii: 2019 yilinda ortaya ¢ikan bir salgin hastaliktir.
“Koronavirus’lar (CoV), soguk algmligindan agir solunum yolu yetmezligi MERS-
CoV, SARS gibi daha ciddi hastaliklara kadar ¢esitli hastaliklara neden olan biiyiik
bir viriis ailesi olarak bilinmektedir”(Til,2020: 54). Cin’de ortaya ¢ikma ve yayilim
gostermesiyle COVID-19 adiyla salgin hastalik ortaya ¢ikmistir. Hastali§in hizli bir
sekilde f{ilkeler arasi yayildigini sdyleyebiliriz. Bu hizli yayilimin, viriisiin
bulagsmasinin ¢esitli nedenleri vardir. Yayilma yollarindan, hapsirma-oksiirme ile
damlacik seklinde ve hava yoluyla kisilerarasi sayilabilir. Bunun sebebi Corona
viriislerin boyutlarinin ¢ok kii¢iik olmasidir(Karcioglu, 2020). Belirtilen sebepler
giinliik yasantida ¢ok¢a maruz kalinan etkenlerdir. Bu sebeple insan iliskileri ve en
basit temaslarda bile farkinda olmadan viriise yakalanma olasiligi artmaktadir.

Viriise yakalanildig: takdirde cesitli tedavi yontemleri gelistirilmistir.



Enfekte olan hastanin belirli periyodlarla grip ilaglar1 kullanarak, sivi seyler igerek ve
viicudunu dinlendirerek rahatsizliklarin1  azaltabilecegi hususunda tavsiyeler
bulunmaktadir. Yiiksek atesi olan hastanin dusa girmesini saglamak, bol sivi
tikketmesini saglamak, bulundugu ortami havalandirmak hasta i¢in faydali olacaktir.
Evde yapilacaklara ilaveten hastanede hastaya damardan sivi aktarilir, zatiirre ve
zorlasan solunum i¢in 6nlemler alinir, akciger filmi cekilip bulgular arastirilir, lazim
oldugu takdirde makine ile solunum destegi verilir. Atesi siradan tedavi
yontemleriyle diismeyen, nefes darligi/solunum sorunu yasayan, oksijen saturasyonu

diisiis gosteren hastalara yogun bakim tedavisi gerekir(Karcioglu, 2020).

1.2.3.Pandemi: Salgin hastaligin baglamasiyla teshislerin konmasi ve siirecin
degerlendirilmesi belirli bir zamani1 almistir. ‘Pandemi’ kavrami viriis ile birlikte
ortaya ¢ikmamis bu kavram zaman i¢inde tanimlanmistir.2019 senesi Aralik ayinda
Cin’in Wuhan kentinde ortaya ¢ikan ve yayilim gésteren COVID-19 salginin1 Diinya
Saghk Orgiiti, 11 Mart’ta “pandemi” kavrami ile belirtmistir(Bakioglu ve
Cevik,2020).

1.2.4.Dijital Oyun Bagimhihig:: Belirli bir tanim olusturulamamasina ragmen
(Thalemann, 2010; akt. Ercengiz ve Sar 2017), bir davranis bagimlilig1 sekli olarak
ifade edilebilir (Griisser ve Thalemann, 2006; akt. Ercengiz ve Sar, 2017). Ayrica
bilgisayarin zararli ve uzun siire kontrolsiiz kullanimi1 olarak da tanimlanabilir.
Sonuglarina 6rnek olarak, ¢ocugun uzun siire oyun oynamayi birakamama durumu,
gercek yasamiyla oyun arasinda iliski kurma durumu, oyundan kaynakli gérevlerini
sekteye ugratma ve oyun oynamayi baska etkinliklere tercih etme(Horzum,2011)

verilebilir.

1.6. Arastirmanin Simirhliklar:

Yapilan arastirmada elde edilen veriler internet iizerinden bulunmustur.

-Ana haber biiltenleri, e-gazete ve televizyon programlar1 inceleme

boliimiinde 2016, 2017, 2018, 2019 ve 2020 yillarina yer verilmistir.

-Incelenen haberler, televizyonda bulunan tiim haber kanallarindan elde
edilmemistir. Incelenen haberler; Atv, Kanal D, TRT, Show TV ve Habertiirk

kanallar1 olmustur.



-Incelenen e-gazeteler, Beyaz Gazete, CNNTiirk, Cumhuriyet Gazetesi,
Hiirriyet Gazetesi, Marmara Gazetesi, Milliyet Gazetesi ve Yeni Safak Gazetesi

olmustur.

-Incelenen televizyon programlari, Beyaz TV, CNNTiirk, Ege TV, Ekotiirk,
Habertiirk, Kanal 24, NTV, TRT, TV A, TV 19, TV 360, Ulke TV ve Vizyon TV

kanallarindan elde edilmistir.

Belirtilen yillarin haricinde bagka yillarin taranmamasi, haber kanallarinin, e-
gazetelerin ve televizyon programlarmin yaymlandigi kanallarin belirtilenler ile

kisith kalmas1 aragtirmanin sinirhiliklarindandir.



IKINCi BOLUM

2. KAVRAMSAL CERCEVE

Kavramsal g¢erceve alaninda basari, akademik basari, medya, yeni medya,
geleneksel medya, ana haber biiltenleri, bagimlilik, PEGI, ESRB, Commen Sense,
oyun, dijital oyun, dijital oyun yararlari, dijital oyun zararlari, dijital oyunlarin
oynanma durumundaki degisime pandeminin etkisi, dijital oyunlar (CS GO, LOL,
MOMO, Mavi Balina, Minecraft, PUBG, Metin 2, GTA 5) hakkinda agiklamalara

yer yerilmistir.

2.1. Basari: Basari, istenen amaci elde etmek ve istenen hedefe varmak
seklinde belirtilmektedir. Egitim yoniinden degerlendirildiginde, basari program
amagclariyla paralel bir grup davranis seklidir. Farkli ifade edilecek olursa, bir 6grenci
programda hedef davranig gosterirse, basar1 elde etmis denebilir. Tedir basarisi,
okulda islenenlerde kazanilan bilgi veya becerilerin belirttigi, genel olarak
ogretmenlerce takdir edilmis notlarla, test puanlariyla ya da her ikisiyle de belirtilen
akademik basar1 durumunu belirtir. Ogrencilerin mesleki ve sosyal hayatlarmna
hazirlik yapmalarini ve geleceklerini sekillendirmelerine sebep olan akademik basari,

aileleri ve ¢evreleri i¢in 6nem tagimaktadir(Sarier, 2016).

2.2. Akademik Basari: Kisinin okulda bir ders ve akademik programda ne
kadar fayda saglayabileceginin bir belirtisi seklinde tanimlanabilir. Ayrica akademik
bir program i¢inde Ogrencinin dersinden elde ettigi notlarin ortalamasi olarak da

tanimlanmaktadir(Dil ve Bulantekin, 2011).

2.3. Medya: Herhangi bir ayrim yapmadan verilmesi gereken bilgileri
topluma duyurma amaciyla yapilmis araglarin tamamidir. Bahsedilen araglar basin
yayin organlart seklinde ifade edilen gazete, posta, faks, radyo, televizyon ve
21.yiizyilda ¢ok ©6n planda olan Internettir. Medyanin belirli vazifeleri
bulunmaktadir. Bunlar; bilgi verme, yon gosterme, eglendirme, uyarida bulunma,
egitme, farkindalik olusturma olarak sdylenebilir. Medyanin tanimi ve varligtr son
zamanlarda ikiye boliinmiistiir. Bu boliinme teknolojinin ilerlemesi ile ortaya yeni

cikan ara¢ gereclerden kaynakli olmustur. Eskiden kullanilan materyallerin degisimi



ile yeni iriinlerin var olmasi ile medya ‘Yeni Medya’ ve ‘Geleneksel Medya’

seklinde ikiye ayrilmistir(Uyar, 2019).

2.3.1. Yeni medya: Hiz konusunda ¢ok ilerleme kaydeden teknolojik arag
gereglerin  medyada kullanmasi ile ¢ok hizli bir sekilde bilgi paylasimi
yapilabilmektedir. Yeni medyanin aracglari; bilgisayar, laptop, akilli telefonlar, tablet,
akilli saatler vb. gibi dijital(sanal) ortamla baglant1 kurabilen cihazlardir. Bahsedilen
cihazlarin kitlelere ulasmast ve kullanimina alismasi da oldukg¢a hizli olmustur. Bu
sebeple paylasilan bir bilginin aninda diinyanin bir ¢ok iilkesine ulastirma imkani
elde edilmistir. Dijital platformda goriismelerin, bilgi aligverisinin olugmasi ile alinan

bilgiye aninda doniit, cevap vermek, yorumda bulunmak miimkiindiir(Uyar, 2019).

2.3.2. Geleneksel Medya: Araglarin nitelikleri ile iligkili olarak geleneksel
medya da smirli sayida insana ulasmak miimkiin kilimiyordu. Gazete, dergi, radyo,
televizyon vb. c¢ogunlukla tek tarafli bilgi aktarimina hizmet eden kitle iletisim
araclar1 ‘Geleneksel Medya’nin ifade edilmesinde kullanilmaktadir(Ugar,2017). Bilgi
verici basinlar, 0rnegin gazetede okuyucu bilgiyi alabilirken aninda doniit verme gibi
bir imkan1 elde edememektedir. Bu sebeple bilgiye kolay ulagsma ihtiyact ve
arzusuyla geleneksel medya araglarindan uzaklasip yeni medya araglarini tercih etme

egilimi gozlenmektedir.

2.4. Bagimhhk: Bir maddenin, kullanici iizerinde farkli sorunlar ortaya
cikarmasmna ragmen kullaniminin siirdiiriilmesi, kullanimini terk etmek istegine
ragmen birakilamama durumunun goriilmesi, maddeyi kullanma arzusunun Oniine

gecilememesi durumudur( T.C. Saglik Bakanligy, t.y.).
2.5.Dijital oyun icerik belirleme sistemleri
2.6.1.PEGI Nedir?

PEGI (PanEuropean Game Information) bilgisayar oyunlarini, sinema ve dizi
filmlerini, TV showlarint ve mobil uygulamalarini igerdikleri durumlara bagli olarak
hangi yas seviyesine uygun oldugunu belirten bir dereceleme sistemidir. PEGI
sistemi, bahsedilen dallarin kullanicilarimi ve anne babalar1 triinleri alirken

kullaniciya uygun olup olmadig1 hakkinda bilgi sahibi yapmaktadir.



Tablet, cep telefonu, diz iistii bilgisayar, masaiistii bilgisayar, oyun konsollar1
vb. alanlar1 bilgisayar oyunlar1 terimi kargilamaktadir. PEGI sistemi i¢indeki
belirtegler oyunun/igerigin zorluk derecesini belirlememekte ¢ocugun yasina uygun

olma durumui ile ilgili bilgi vermektedir(Novasta,2021).

“PEGI smiflandirmas1 5 farkli yas grubu ve 8 farkli igerik kategorisinden olusur.
PEGI 3, PEGI 7, PEGI 12, PEGI 16, PEGI 18 PEGI yas gruplarin1 simgelerken,
ayrimcilik, cinsel igerik, ila¢ kullanimi, korku, kiiftirlii s6z, kumar tesviki, satin alma

ve siddet icerik kategorilerini olusturur”(Novasta, 2021). Bahsi gecen kategorilerin

simgelerinin agiklamalar1 asagida verilmistir.

MR LRSI PEGI 3: Tim yas gruplart arasinda uygun olarak goriiliir. Bu

tir oyunlarda cocugun korkacagi ses ya da resimler bulunmamaktadir(Novasta,

2021).

I PEG1 7: “Iceriklerde ses ve goriintii ile 7 yas alti ¢ocuklar

korkutabilecek igerikler olabilir”’(Novasta, 2021).

IR PEGI 12: “Igeriklerde korku ve siddetin yani sira, fantastik

karakterler, siddet, gercek¢i olmayan siddet 6geleri, cinsel igerik gondermeleri ve

orta diizeyde kotii s6z veya kiifiir olabilir”(Novasta, 2021).

IR PEGI 16: “Icindekilerde gergek hayatta kine benzer korku,

cinsel igerik ve siddet bulunur. Sigara, alkol, yasa dist madde kullanimi da

igeriklerde bulunmaktadir”(Novasta, 2021).
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Lk:

L] PEGI  18:  “Iceriklerde her tiirlii canliya, savunmasiz
karakterlere siddete, Oldiirmeye yonlendirme, cinsel igerik, kumar tesvigi

bulunmaktadir”(Novasta, 2021).

ool Kumar: Tim yas gruplar1 arasinda uygun olarak goriiliir. Bu

tiir oyunlarda ¢ocugun korkacagi ses ve goriintiiler yer almaz(Novasta, 2021).

o

[LVIELIT Kot soz/ Kiiftir: Tiim yas gruplari arasinda uygun olarak

goriiliir. Bu tiir oyunlarda ¢ocugun korkacagi ses ve gorseller bulunmaz(Novasta,
2021).

“Siddet igerir’(Novasta, 2021).

“Cinsel icerik bulunur”(Novasta, 2021).

“Ila¢ kullanim1 gosterilir’(Novasta, 2021).

“Korku 6geleri igerir’(Novasta, 2021).

“Oyun i¢i satin alma bulunmaktadir”(Novasta, 2021).
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DISCRIMINATION “Etnik, dinsel, ulusal ayrimeilik icerikleri

bulunmaktadir”(Novasta, 2021).

2.6.2.ESRB Nedir?

Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu ya da kisaltmasiyla ESRB,
kullanicilarin video oyunlarmi bilingli bir sekilde almalarini, yas ve icerik agisindan
kategorilere ayirarak alicilara sunan bir kurulustur. Yaptiklar1 derecelendirme
islemlerini ¢ocuk gelisimi dahil ¢esitli uzmanlarin fikirleri alinarak ve ebeveyn
goriiglerine  dikkat edilerek olusturmaktadirlar.  Yas aralifina uygunluk
degerlendirmesi, igerik tanimlayici ve etkilesim durumu degerlendirmesi olarak ii¢
acidan ortaya konulan derecelendirme sonuglari aliciya irlinlerin iizerine islenen

simgeler ile belirtilmektedir(Wikipedia, 2021).

RATING PENDING

“Henliz ESRB tarafindan dereceleme tamamlanmamis ancak
asil dijital icerigin reklam ve tamitim drilinlerinde yer alabilir. Dereceleme

tamamlandiktan sonra degistirilmesi gereklidir’(Wikipedia, 2021).

EARLY CHILDHOOD

“Icerik erken cocukluk dénemindeki kiigiik g¢ocuklar igin

uygundur”( Wikipedia, 2021).

EVERYONE

e

karakter, hayall kurgu, hafif diizeyli siddet ya da c¢ok az kaba dil kullanimi
igerebilir’(Wikipedia, 2021).

“Igerik her yas grubu icin uygundur. Cok diisiik diizeyde ¢izgi
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EVERYONE 10+
&
“Igerik genellikle 10 ve iizeri yaslar icin uygundur. Daha ¢ok

cizgi karakter, hayali kurgu, diisiik diizeyli siddet, kaba dil kullanim1 ve ¢ok diisiik
diizeyde cinselligi ¢agristiran temalar i¢erebilir”(Wikipedia, 2021).

o

4

“Ierik cogunlukla 13 ve iizeri gengler icin uygundur. Siddet,
cinselligi ¢agristiran temalar, kaba mizah, diisiik diizeyli kanli sahneler, kumar atfi ya

da seyrek olarak kaba dil kullanimi igerebilir” (Wikipedia, 2021).

MATURE 1?+|
“Igerik genellikle 17 yas ve iizeri icin uygundur. Yogun siddet,

kan, cinsel icerik ve kaba dil kullanimi igcerebilir’(Wikipedia, 2021).

ADULTS ONLY 18+
l \I
siddet iceren uzun sahneler, gorsel cinsel icerik ya da gergek para birimleriyle kumar

icerebilir”(Wikipedia, 2021).

“Igerik sadece 18 yas ve iizeri yetiskinler i¢in uygundur. Yogun

2.6.3.Common Sense Nedir?

Cocuk ve gengler icin zihinsel ve egitsel gelisimine katki saglamak amacuyla,
aileler ve Ogretmenlere rehberlik gorevi iistlenen hedefinde kar etmek olmayan
kurulustur. Her cesitten dijital icerik ile ilgili objektif bilgi vererek aile ve
Ogretmenler icin dgrencileri olumsuz igeriklerden muhafaza etmek icin rehber gorevi

tistlenmektedir(Agik Mektep, 2020).

2.7.0yun: Cocuklarin sosyal, kiiltlirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik
gelisiminde oyunlarin biiyiik yarari olmaktadir. Iletisim kurma ve dil becerisi
gelistirme, kendini ifade edebilme, paylasma becerisini elde etme, gevresini tanima,

merak hissini doyurma, problem ¢6zme becerisi elde etme(Horzum, 2011); el-goz
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koordinasyonunu saglayabilme, uzamsal kabiliyetler, hayal kurma, sekillerin
nedenleri, geometri ile matematiksel yliksek diislinme, kimya ve fizikle alakali
cisimleri zihninde canlandirabilme gibi yararlar1 mevcuttur(Horzum, Ayas ve Balta,
2008). Fakat eskiden arkadas g¢evresiyle oyun parki ve sokak ortaminda oynanan
gercek aktiviteler olan oyunlar, 21.ylizyilda ev, internet kafe gibi mekanlarda video

oyunlart ile bilgisayar araciligi ile ulasilan sanal aktivitelere doniismistiir(Horzum,
2011).

2.8. Dijital oyunlar: Dijital oyunlar, zamanla siradan bir eglence dali olarak
bilinmeyip bliylik bir sektér vaziyetini almistir(Giil, 2019). Dijital oyunlarin
ekonomik degeri en basindan beri artis gostermis; 21.ylizyilda sirketlesmis medya
holdinglerinin kazan¢ sagladigi en biiyiikk alan olmustur(Sepet¢i, 2017).Yalnizca
ekonomik agidan degil ulasilan biiylik topluluklara bazi ideolojik mesajlarinda
verilmesi imkaniyla dijital oyunlar 6nem arz etmektedir. Dijital oyun literatiiriinde
genel anlamda kisilerin oyun oynama motivasyonlari, dijital oyunlarin sebep oldugu
bagimlilik ya da dijital oyunlarin ¢ocuklarin 6grenme becerilerine olan etkilerini
konu edinen g¢alismalarin yapildigi goriilmiistiir(Giil, 2019).

2.8.1.Dijital Oyunlarin Zararlari
Aydogdu Karaaslan(2015) ve Yal¢in Irmak ve Erdogan(2016)’ya gore;

-Oyuncu, oynadig1 oyunun siiresini kontrol edememeye baslar.

-Yaptig1 diger aktivitelere olan ilgisini kaybeder.

-Yasadig1 olumsuz durumlara ragmen oynamaya devam eder.

-Oyun oynamadig1 zaman igerisinde yoksunluk belirtileri gdsterir.

-Oyunlar toplumdan uzaklastirdig1 i¢in, sosyal becerilerinin gelismesi zarar goriir.
-Oyunda yasadig1 olumsuz durumlardan dolay1 saldirganlik ortaya koyar.
-Siddete kars1 duyarsizlasmaya baslar.

-Siddeti taklit edebilme cesareti gosterir.

14



-Siddet iceren oyunlar, yalmizlik, diisiik yasam doyumu, saldirganlik, depresyon,
anksiyete (kayg1), siddet egilimi, olumlu davranislarda azalma, diismanca duygularda

art1s ve siddete kars1 duyarsizlagsma gibi psikososyal problemler yasatir.

-Dijital oyun bagimliligr gosteren 6grencilerde okul basarilarinda diisiis meydana

gelir.

2.8.2.Dijital Oyunlarin Yararlar
Aydogdu Karaaslan(2015) ve Yal¢in Irmak ve Erdogan(2016)’ya gore;

-Oyuncunun, aktif, deneysel ve probleme yonelik 6grenmesine sebep olur.
-Bagimsiz ve elestirel diistinme yetenegi gelisir.

-Onceden 6grendigi bilgileri tekrar kullanabilmeyi basarir.

-Oyuncu farkli teknikler deneyerek oyunu ¢6zmeyi basarir.

-Planlama ve yonetme konusunda becerileri gelisir.

-Ayni anda birden fazla isi ger¢eklestirmeyi 6grenir.

-Yeniliklere kars1 merak duygusunu gidererek tatmin olur.

-Gergek yasamda basaramayip imkansiz gordiigii durumlari oyunda gergeklestirerek

basarisizlik imajint silebilir.

-Matematik, fen bilimleri, yabanci dil, bilisim teknolojileri ve cografya gibi derslerde

oyunlart kullanarak motivasyonlu bir sekilde 6grenmeyi kalici hale getirebilir.

-Dijital oyunlar, kiigiikk ¢ocuklarin temel matematik, okuma ve dil becerilerini

gelistirmelerine, el-goz koordinasyonunun gelismesine yardimei olur.

-Oyuncular arasi olusan iletisim ortamlar1 hizli ve etkili iletisim kurmaya imkan

saglar.

-Cevrim-i¢i oynanan kitlesel oyunlar, oyuncularin isbirligine dayanan grup ¢aligmasi

olusturarak sosyal yaklagimlarinin gelistirilmesine fayda saglar.

-Bilgisayar oyunlartyla erken tanigan cocuklarin ileriki yaslarinda sayisal okur-

yazarlik becerilerinin gelisimine katli saglanmis olur.
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-Otizm, Williams Sendromu vb. genetik rahatsizliklarin tedavilerinde dijital oyunlar

fayda saglayabilmektedir.

-Oyuncular dijital oyunlar sayesinde kendilerine hedef koyup onlar1 yerine getirmek

ici caba gostererek basar1 duygusunu ¢ok kez yasamaya imkan bulurlar.

2.9.Dijital oyunlarin oynanma durumundaki degisime pandeminin etkisi:

Spor alanlarinda Corona viriis doneminde yasanan kisith durumlar degisime
neden olmustur. Spor dallar1 dijital ortamlarda varligimi silirdiirmeye devam
etmislerdir. Biiyiik spor kuliipleri ¢esitli dijital sporlara egilim gostererek donemin
getirdiklerine uyum saglamis ve takipgi kitlesinin ilgisini kaybetmemistir. Pandemi
stiresinde 2020 senesinde Youtube Gaming, 100 milyar saat izlenme elde etmistir.
Pubg Mobile oyunu 2021 senesinde en fazla gelir elde eden oyun olmustur. E-Spor
oyuncularinda %30 artis meydana gelmistir. Tiirkiye’de, telefonda giin i¢inde en az

bir kez oyun oynayan kisilerin sayisi yiizde 65’ e ylikselmistir(Y1lmaz,2021).

2.10.CS GO Oyunu: Counter-Strike serisinin birinci sahis  nisanci
oyunlarindan biridir. Oyunda 5’er kisiden olusan 2 grup farkli haritalarda birbirlerine
karsi tistiinliik saglamak icin ¢aba gosterir. 30 raundun 16’s1n1 alan grup magin galibi
olur. Takimlar, terérist ve anti terérist olarak oynar ve bu gruplar magmn 15.
raundunda degisir. Tiirkiye’de de oldukga popiiler olan oyun 6nemli elektronik spor
dallarindan birini olusturmaktadir(Aktuna ve Unliiénen,2017).Oyunun 2013 yilinda

turnuvalari olusturulmustur. COVID-19 ile birlikte turnuvalar iptal edilmistir.

Tablo 1.

Turnuvalara gore turnuvalarda tercih edilen oyunlar

FPS RTS MRPG CeG Spor

Oyunlarn

Counter Stnke: | Starcraft 2 League of | Heartstone: Heroes of | FIFA I8

Global Offensive Legends Warcraft

Overwatch DOTA 2 Pro Evolution
Soccer 2018

Team Fortress 2 Heroes of the

Storm
Halo 5: Guardians

Kaynak: Aktuna ve Unliiénen,2017
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Tablo 1’de yer alan FPS: Birinci sahis nisanci, RTS: Gergek zamanli Strateji,
CCG: Kart Toplama oyunlari, MRPG: ¢ok oyunculu rol yapma oyunlar1 anlamlarina

gelmektedir. CS GO oyunundan gesitli gorseller asagida verilmistir.

Gorsel 1.

CS GO Oyun afis gorseli

cnumnﬁsrn‘qﬁg

Kaynak: Haberler.com, 2020

2.11. LOL Oyunu: Tirkiye’nin ilk elektronik spor turnuvasinin yapildigi
oyundur. 100 milyondan fazla sayida oyuncu kitlesi vardir. 5’er oyuncudan meydana
gelen 2 takim mevcuttur ve oyuncular kendileri i¢in “hero” adi verilen kahramanlar
secerler. Segilen kahramanlar ile karsi takimin kalesini yikmak amaglaridir(Aktuna
ve Unliidnen,2017).0Oyun karakterleri ve oyun icinde yer alan hedefler ¢iplaklik ve
korkung goriintiiler ile ilgilidir. Oyunun oynanmasi ile ilgili oyun devinden yapilan
bilgilendirmeye gore 12 yasina ulasmamis bireyler, Tencent oyunlarini sadece bir
saat oynayabilecek. 12-18 vyas araligindaki oyuncular ise iki saat oyun
oynayabilecek. 12 yas altindaki oyuncularin hesaplarindan aksam saat 9'dan sonra
otomatik olarak cikis yapilacak. Boylelikle gece gec saatlere kadar oyun oynamanin
engellenmesi saglanacak. Ayrica genglerin oyun ig¢i harcamalarina da sinirlama
getirilecek(Oyungezer,2017). LOL oyununun igerigine dair belli bashi gorseller

asagida verilmistir.
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Gorsel 2.

LOL Oyun afisi gorseli

Kaynak: Kocaeli Gazetesi,2020

Gorsel 3.

LOL Oyun sahnesi gorseli

Kaynak: Red Bull,2020

2.12. MOMO Oyunu: WhatsApp ve Youtube iizerinden yayilmaya baslayan
ve oyun oynayan kisiyi intihara siiriikleyen bir oyun. Momo diye anilan oyun
karakterinin goriintiisii ise Japonya’da bir miizede sergilenen kus kadin heykeline ait
oldugu ortaya ¢ikmistir. Korku veren bir goriintli ve sese sahip olan karakter kisileri
intihara siirliklemektedir. Oyun stiresince karanlik ve korku dolu mekanlarda oyun
oynanmaktadir. Oyun oynarken hissedilen korku ve gerilim oyuncular1 psikolojik

acidan etkilemektedir. Oyun ile ilgili cesitli gorseller asagida yer almaktadir.
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Gorsel 4.

MOMO Oyun karakterinin gorseli

Kaynak: BBC,2018

Gorsel 5.

MOMO oyununun oynandig1 6rnek ekran gorseli

O kKesici aletierie Tam
olaralkk me yapmasi
gerektigini aniatiyor ve
gostetiyor. Eger

Dileginden Kirmizi biseyler
cilkrmaya Dbasladiysa dogryu
vapiyorsun diyor.

Kaynak: Gidahatt1,2020
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Gorsel 6.

MOMO Oyun mesajlarindan bir 6rnek gorseli

Kaynak: Kalkan,2019

2.13. MAVI BALINA Oyunu: Mavi Balina oyunu ilk Rusya’da meydana
cikmigtir ve yayilim gostermistir. Oyun yliziinden diinyada 100den fazla ¢ocugun
intihar ettigi kaydedilmistir. Oyunun esas ismi SiniyKit’tir. Oyuna katilmay: elde
eden kisilerden ¢ogunlugu siddet iceren 50 adet talimati gerceklestirmesi
istenmektedir. 50 talimat 50 giinii kapsiyor. 50.giine kadar ¢ok derin olmamasi
sartiyla kol ve bacaklara kesikler atilmasi, belirli bir siire kimseyle konusmamasi,
yiiksek diizeyde sesli miizik dinlemesi gibi komutlar yer aliyor. 50.giine ulasan
sahislara yiliksek bir yerden atlamak ya da kendini asmak gibi komutlar veriliyor.
Ozellikle 10-14 yas araligi ¢ocuklari hedef alan bir oyundur. Sosyal medyanin
oyunun hizla yayilmasinda etkisi biiyiiktiir. Kisilerin oyuna davet edilmesi arkadas
gruplarina mesaj atarak oyun kurucular tarafindan yapilmaktadir. Oyunun
Tiirkiye’de kayith 14 yasindaki Furkan Sen ve 24 yasindaki Evrim Mert adinda iki
kisinin de oliimiine neden oldugu bilinmekte(Sozcli Gazetesi, 2018). Mavi Balina

oyunu ile ilgili ¢esitli gorseller asagida verilmistir.
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Gorsel 7.

Mavi Balina uygulamasi ve gerceklestirilmis bir komutun gorseli

Kaynak: internet Haber,2018

2.14.PUBG (Mobile) Oyunu: Player Unknown's Battlegrounds ya da bilinen
adiyla PUBG, 100’e yakin oyuncu ile oynanan ve birbirlerine karsi catistiklari bir
oyundur. Oyunun asil hedefi, verilen ekipmanlar1 kullanarak diger oyuncular
oldirmek ve sag kalan tek kisi olmaktir. Oyun basladiginda herhangi malzeme
verilmemektedir. Oyuncular, bomba, silah vb. savas aletlerini oyun i¢inde kendileri
bulmaktadirlar. Oyun siiresi yaklagik yarim saattir. Ailelerin bu oyun hakkinda
dikkatli olmasi gerekenler oncelikle oyun hakkinda bilgi sahibi olmaktir. Diger nokta
ise oyuncularin oynadiklar1 oyun siliresince kazandiklari nesneleri gercek paraya
cevirebilmektedirler. Oyun icinde kullanilan Loot-Box diye adlandirilan kutularin
satildigt kumar siteleri bile bulunmaktadir. Bu yolla oyuncular kumara
yonlendirilebilmektedirler(Aksakalli, 2018b). 2017 yilinda ortaya ¢ikarilan oyun kisa
stirede biiyiik bir popiilerlige ulasmistir. Bu durumun sebebi oyunun senaryosunda
yasadigimiz diinyanin kapitalist olusu ve benzer oyun kurallar1 olusu seklinde ifade

edilebilir(Giil, 2019).
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Gorsel 8.

PUBG Oyunu sahneleri gorseli

Kaynak: Cumhuriyet Gazetesi,2019

Gorsel 8’de Pubg oyunu sahnelerine yer verilmistir. Oyunda savas aletleri,

patlamalar, adam vurma, tehlikeli hareketler gibi durumlarin oldugu goriilmektedir.

2.15.MINECRAFT Oyunu: Maden islemek anlamina gelen oyundur.
Oyunda gesitli varliklar igleyip yeni iiriinler ortaya koymak miimkiindiir. Ornegin,
bir agaci kesip odunlar, masa vb. esyalar olusturulabilmektedir. Oyunda diinyadaki
her yere gidilebilme imkani vardir. Oyunun temelinde iki amag¢ vardir. Birincisi
hayatta kalabilme, ikincisi istedigini insa etmedir. Oyunun tam siirlimiinde 5 tip
vardir. Bunlar; Hayatta kalma, zorlayici, yaratici, macera, seyirci. Oyun geneli
incelendigi zaman, yaratici diisiinme, insa etme becerisini gelistirme, hayal diinyasin
gelistirme, gorsel-dikkat becerilerini gelistirme gibi faydalari oldugu sdylenebilir.
Fakat oyun i¢inde hayatta kalmak icin 6ldiirmek, kesmek gibi eylemlerin oldugu
goriilmektedir. Oyunda acik siddet Ogesi barindirmaktadir. Gece ortaya cikan
yaratiklar, kullanilan kesici aletler, hayatta kalma miicadelesi gibi durumlar ¢ocuklari

olumsuz etkileyecegi ongoriilen durumlardir(Aksakalli, 2018a).
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Gorsel 9.

MINECRAFT oyun afisinin gorseli

Kaynak: Teknobu,2018

Gorsel 10.

Minecraft oyun sahnesi gorseli

Kaynak: Kizilirmak,2019
2.16. METIN 2 Oyunu:

Metin 2 ¢ok oyunculu oynanan bir oyundur. 2003 yilinda Kore ve Cin’de
ortaya ¢ikmistir. Oyunculara 17 farkli dille oynanma imkani sunmaktadir. Konusu,
li¢ biiyiik imparatorluk savasinin oldugu uzak dogudur. Her oyuncuya ait bir karakter

vardir. Oyuncularin amaci, savasarak kendini gelistirmektir(Dar1, 2019).
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Gorsel 11 .

Metin 2 oyun afisi gorseli

Kaynak: Medyabey,2017

Gorsel 12.

Metin 2 oyun sahnesi gorseli

Kaynak: Caliskan,2017

2.17.GTA 5 Oyunu: Oyun, araba hirsizlig1 tizerine kurulmustur. Oyunda ¢ok
fazla harita ve yapilacak gorevler bulunmaktadir. Gorevlerin igerigi soygun yapma,
adam 6ldiirme gibi siddeti barindirir. Ucretli olan oyun iginde de satin alma dzelligi
vardir. Bilgisayar iizerinden {icretli ve licretsiz oynama imkan1 vardir. Oyun i¢inde
oyuncular ars1 sohbet etme 6zelligi de mevcuttur. Oyunun oynanmasi i¢in gerekli yas
18 yas ve lizeridir. Oyunda siddet igeren ¢esitli durumlar mevcuttur. Bunlar; siddet,
miistehcenlik, alkol sigara vb. olarak belirtilebilir. Oyundaki amag¢ yasal olmayan
suclart iglemek oldugundan ve uyusturucu satma, banka soyma, insan 6ldiirme gibi

durumlar1 barindirdigindan ¢ocuk ve geng kitleyi etkilemektedir(Aksakalli, 2019).
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Gorsel 13.

GTA 5 Oyun afisi gorseli

Kaynak: Haber Merkezi, 2015

2.18 Tlgili Arastirmalar:
Alan yazm incelendiginde konu ile iliskili olarak, Cocuklarin teknoloji

kullanimi (Ersoy ve Yasar,2002; Oskay Yurttas,2013) ,

Teknolojinin ¢ocuklar iizerine etkisi(Tiiziin, 2002; Kirik,2014; Giingor,2014;
Coskun ve Arslantas,2016; Giiniic ve Atli, 2018; Mustafaoglu, Zirek, Yasact ve
Ozdingler,2018; Ferodov,2018; Ates ve Durmusoglu Saltal1,2019; Altun,2019;
Muslu ve Gokeay,2019; Cetinkaya,2019) ,

Ogrencilerin internet bagimlihigi ile iliskili(Yilmaz, Sahin, Haseski ve

Erol,2014),

Dijital oyun bagimliliginin &grencilerin  davraniglarina  ve akademik
basarilarina etkisi {izerine (Horzum,2011; Is¢ibas1,2011; Elmas, Kete, Hizlisoy ve
Kumral,2015; Yal¢in Irmak ve Erdogan,2016; Hazar, Hazar, Gokyiirek vd. 2017,
Biilbiil, Tung ve Aydil,2018; Biilbiil ve Tung,2018; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018;
Aksel,2018; Balik¢1,2018; Yigit Acikgdéz ve Yalman,2018; Yal¢in ve Bertiz,2019;
Yiicel,2019; Giivendi, Tekkursun Demir ve Keskin;2019; Kili¢,2019; Yi1ldiz,2019;
Kestane,2019; Karabulut,2019; Baysan, Cakict Es ve Tezer,2019; Okkay,2019;
Yesildal, Akman Doémbekgi ve Erisen,2019; Yalaki ve Tasar,2019; Kildiran,2019;
Aksel ve Sar1,2020; Kiiciik ve Cakir, 2020; Arslan,2020; Aktas ve Bostanci Dastan,

2021; Hazar ve EKkici,2021) galismalarina rastlanmustir.
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Calismamizla benzer olarak Kog,2017 “Ana Akim Medyanin Internet Haber
Sitelerinde Cevrimici Oyunlara Yonelik Bagimlilik Temsili” adli yiiksek lisans tez

calismasina rastlanmustir.

Bu kisimda dijital oyun bagimliligi ile 6grenci davramiglar1 ve akademik

basarisini iligkilendiren ¢aligmalara yer verilecektir.

Horzum(2011) “Ilkdgretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Bagimlilik
Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere Gore incelenmesi’’ adli calismasinda 6grencilerin
oyun bagimliligini etkileyen etkenleri ortaya koymak amaglanmigtir. Arastirmada
elde edilen sonuca gore erkek 6grencilerin, kiz 6grencilere gore oyun bagimliliginin
yiiksek ciktigr goriilmiistiir. Ayrica sosyoekonomik diizeyi yiiksek 6grencilerin oyun
bagimliligi, orta ve diisiik seviyeli 6grencilere gore yliksek cikmustir. 4. siniftaki
ogrencilerin bagimlilik durumunun 3. ve 5. smiftakilere gore yiliksek oldugu
belirtilmistir. Bilgisayar sahibi olmakla ilgili oyun bagimliliginda anlamli farklilik
bulunamamustir.

Iscibasi(2011) “Bilgisayar, Internet Ve Video Oyunlar1 Arasinda Cocuklar’’
adli ¢aligmasinda internet sitelerinde yer alan aile, ¢ocuk ve internet arasindaki
iligkiyi ele almistir. Teorik bir calisma yapilmistir. Calismada internet ve video
oyunlarin ¢ocuklar {izerinde olan olumlu ve olumsuz etkilerine de yer verilmistir.
Faydali ve zararli etkileri gozler oniine seren yazar, sonugta bir teori olusturacak
sonuglara ulagilamadigini belirtmistir. Ailelerin ¢ocuklarin kontroliine sahip olmasi

gerektigini belirtmistir.

Elmas, Kete, Hizlisoy ve Kumral(2015) “Teknolojik cihaz kullanim
aligkanliklarinin okul basarisi {lizerine etkisi” adli ¢alismalarinda okul basarisindaki
degisimlerin iizerinde teknolojik {irlinlerin ve bunlarin kullanim aligkanliklarinin
etkisini arastirmay1 amac¢ edinmislerdir. Akilli cep telefonlari, diziistii ve masaiistii
bilgisayarin, televizyon izleme siiresinin, miizik dinlemenin okul basarisina bir
etkisinin olmadig1 sonucuna ulasmislardir. Internette gecirilen zamanin ne olursa

olsun akademik basariy1 negatif yonde etkiledigi ortaya konmustur.

Yal¢in Irmak ve Erdogan(2016) “Ergen ve Geng Eriskinlerde Dijital Oyun
Bagimliligi: Giincel Bir Bakig” isimli aragtirmalarinda dijital oyun bagimlilig

davranislari ile ilgili alan yazin incelemeleri yapip sonuglar1 saglik profesyonelleri ile
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paylasmayr amag¢ edinmislerdir. Oyun bagimlilifin1 destekleyen bilesenleri, oyun
bagimliliginin olumlu ve olumsuz yonleri, oyun bagimliligini énleme yontemleri ve
saglik alanindaki karsiliklarina ¢alismalarinda yer vermislerdir. Sonug olarak, siddet
igeren oyunlarin oyuncuda ruhsal davranis bozukluklarina neden olma durumu ifade

edilmistir.

Hazar, Hazar, Gokyiirek, Hazar ve Celikbilek(2017) “Ortaokul 6grencilerinin
oyunsallik, dijital oyun bagimliligi ve saldirganlik diizeyleri arasindaki iligkinin
cesitli degiskenler agisindan incelenmesi” adli ¢alismalarinda saldirganlik davranisi
ile oyun bagimlilig1 arasindaki iligkiyi farkli degiskenler ile incelemektir. Arastirma
sonucunda, yas, cinsiyet, okul tlirliniin etkili oldugu ve oyun bagimlilig1 ile

saldirganlik durumunun birbirleri ile iligkili oldugu sonucuna varilmaistir.

Biilbiil ve Tung(2018) “Telefon Ve Oyun Bagimhiligi: Olgek incelemesi,
Baslama Yas1 Ve Basaryla iliskisi” adli alismalarinda dijital oyun oynama durumu
ve telefona sahip olma yasinin telefon ve oyun bagimlilig: ile iliskisinin, oyun ve
telefon bagimliliginin akademik basariya olan etkisinin ve hazirlamis olduklar
telefon ve oyun bagimliligr 6lgeklerinin gegerlilik ve giivenilirliginin incelenmesini
ama¢ edinmislerdir. Universite oOgrencileri ile ¢alismalarni  yiiriitmiislerdir.
Arastirmanin sonucunda telefon edinme ve oyuna baslama yas1 ile oyun ve telefon
bagimhiliginin arasinda gii¢lii negatif iliski oldugu ortaya ¢ikmistir. Oyuna baglama
ve telefon kullanmaya baslama yas1 ne kadar diisiikse bagimlilik durumu o kadar
yiiksek bulunmustur. Akademik basari lizerine iki durumunda olumsuz etkisi oldugu
fakat telefon kullaniminin oyun oynamaya gore daha az etkiledigi sonucu elde

edilmistir.

Mustafaoglu ve Yasac1(2018) “Dijital Oyun Oynamanin Cocuklarin Ruhsal
ve Fiziksel Sagligi Uzerine Olumsuz Etkileri” adli ¢alismalarinda oynanan dijital
oyunlarin ¢ocuk sagligina olan etkisini arastirmak amag¢ edilmistir. Caligmada erkek
ve ortaokul Ogrencilerinin gilin i¢inde daha fazla dijital oyun oynamada zaman
gecirdikleri bilgisine ulagilmistir. Dijital oyun oynamanin ¢ocuk ve Ogrencilerde
fiziksel olumsuz sonuglari oldugu gibi anksiyete, depresyon ve agresiflik gibi

olumsuz davraniglara da sebep oldugu sonucuna ulasilmistir.

27



Aksel(2018) “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhihg Ile Oz
Denetim Ve Sosyal Egilimleri Arasindaki Iliskinin incelenmesi” adli yiiksek lisans
tezi ¢alismasinda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi ile 6zdenetim ve
sosyal davraniglar arasinda olan iligski ve ortaokul 6grencilerinin kisisel 6zelliklerine
bagli olarak oyun bagmmliligmmin nasil g¢esitlilik gosterdiginin  belirtilmesi
amaglanmistir. Arastirmada sosyal egilim, sosyal uyum, siddet egilimi, okul statiisii
vb. degiskenlerine gore veriler elde edilmistir. Calismanin sonucunda dijital oyun
bagimliligi ile siddete egilim arasinda pozitif yonde diisiik seviyede iliski oldugu
soncuna varilmigtir. Calisilan d6grenciler icin, sosyal uyum, siddete egilim, maddeden
kacinma egilimi, okul statiisii, aile statiisii, olumsuz hedef idealleri akilli telefona,
tablete ve bilgisayara sahip olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
gdzlenememistir. Ogrencilerin dijital oyun oynama durumunda da anlamli farklilik
elde edilememistir. Bunun sebebi, Ogrencilerin bilingli hareket etmesi ve aile

desteginden kaynakli olabilecegi belirtilmistir.

Balik¢1(2018) “Cocuklarda Ve Ergenlerde Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi Ve
Agresif Davranislar Arasindaki iliskinin Incelenmesi” adli yiiksek lisans tez
caligmasinda ortaokul ve lise Ogrencilerinin agresif davranis sergilemeleri ile
¢evrimici oyun bagimliligr arasindaki iliskinin belirlenmesi ve bu iligkinin cinsiyete,
ebeveyn egitim durumuna ve sinif diizeylerine gore gosterecegi etkiyi ortaya koymak
amac¢ edinilmistir. Arastirma sonucunda saldirganlik davramist ile oyun
bagimhiliginin iligkili oldugu ortaya ¢ikmustir. Erkek Ogrencilerin ortaya koydugu
saldirganlik hareketlerinin kiz &grencilere gore, lise Ogrencilerinin ise ortaokul
ogrencilerine gore daha fazla oldugu gorilmiistir. Buna karsin dijital oyun
bagimliliginin ortaokul 6grencilerinde lise dgrencilerine gore daha yiiksek oldugu

sonucu ortaya ¢ikmistir.

Yigit Acikgdz ve Yalman(2018) “Dijital Oyunlarin Cocuklarin Kisilik ve
Davranislar1 Uzerinde Etkisi: Gta 5 Oyunu Ornegi” adli calisma yiiriitmiislerdir.
Calismada Gta 5 oyunu incelenmis ve c¢ocuklara olan olumsuz etkileri
nitelendirilmistir. Dijital oyunlara gizli ya da agik bir sekilde yerlestirilen; dil, 1k,
toplumsal cinsiyet, siddet ve cinsellik kavramlar1 incelenmis ve bu dgelerin ¢ocuklar
etkilemek amaciyla ne dlgiide ve ne sekilde kullanildigini 6lgmek amag edinilmistir.

Calismanin sonucunda dijital oyunlara yerlestirilen olumsuz obje ve mesajlarin
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(cocuklar dahil) kisileri oyun saticisinin istedigi sekilde etkileyecegi elde edilmistir.

Bireylerin ve toplumun bu sekilde olumsuz etkilenecegi belirtilmistir.

Yalgin ve Bertiz(2019) “Universite Ogrencilerinde Oyun Bagimliliginin
Etkileri Uzerine Nitel Bir Calisma” adli ¢alismalarinda dijital oyun bagimliliginin
tiniversite 6grencilerinin iizerindeki olumsuz etkiler ele alinmistir. Calismanin
sonucunda oyun bagimlilig1 olan iiniversite 6grencilerinin gercek yasamla oyunlarin
iliskilendirilmesi, hayatta karsilagilan sorunlarin yol gostericisi olarak oyunlarin
goriilmesi, bagka etkinliklere katilmak yerine oyun oynamanin tercih edilmesi gibi

olumsuz davranislar sergiledikleri elde edilmistir.

Yiicel(2019)“Zararli Dijital Oyunlar Ve Cocuklar” adli ¢alismasinda Mavi
balina ve Momo oyununu ele alarak ¢ocuklar {izerindeki olumsuz etkileri
arastirilmistir. Aragtirmanin sonucunda zararli dijital oyunlarin ¢ocuklar1 siddete
yoneltmeleri ve cesaret kiskirtmalar1 ile kendine zarar verme gibi olumsuz

davranislar yasattiklar1 sonucu elde edilmistir.

Giivendi, Tekkursun Demir ve Keskin(2019) “Ortaokul 6grencilerinde Dijital
Oyun Bagimliligi ve Saldirganlik” adli arastirmalarinda saldirganlik iizerine dijital
oyun bagmmliligmin farkli degiskenlere gore etkilerini incelemeyi amag
edinmiglerdir. Calismada ortaokul Ogrencileri tiizerinden arastirma yapilmistir.
Yapilan arastirma sonucunda korelasyon analizinde saldirganlik davranisi ile dijital
oyun bagimliligi dlgegi arasinda pozitif anlamli seviyede yliksek derecede iligki
bulunmustur. Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinda, ailenin &grenciye oyun
siiresi siir1 koyma, spor yapma, Ogrencinin aile tarafindan fiziksel aktivitelere
yonlendirme ve destekleme, cinsiyet, dijital oyunun oynandig1 yer ve gegcirilen siire

gibi ¢esitli etkenlerin oldugu ve aralarinda anlaml iliski oldugu sonucuna varilmaistir.

Kilig(2019) “Ergenlerde Dijital Oyun Bagimlhiligi, Zorbalik Bilisleri ve
Empati Diizeyleri Arasindaki iliskiler” adli calismada amag olarak, ergenlerde
empati, akran zorbalig1 biligleri ve dijital oyun bagimlilig: iligkisinin incelenmesi ve
bu degiskenler arasinda cinsiyet farkliliginin olup olmadigmmin ortaya konmasi
belirlenmigtir. Calismada 6,7 ve 8.simif Ogrencileri hedefe alinarak arastirma

yapilmistir. Arastirma sonucunda dijital oyun bagimlilik puanlarinda artis
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gozlendiginde zorbalikla ilgili bilis diizeylerinin de artis gosterdigi sonucuna

ulastimistir.

Y11d1z(2019) “Lise Ogrencilerinde Fonksiyonel Olmayan Tutumlarin Sigara
Kullanim1 Ve Dijital Oyun Bagimlilig: ile Iliskisi” adl1 yiiksek lisans tez ¢alismasi
incelenmistir. Calisma lise 6grencileri odaginda yapilmistir. Sigara kullanima,
fonksiyonel olmayan tutumlar ve dijital oyun bagimlili1 arasindaki iligkinin
incelenmesi amaglanmistir. Arastirmanin sonucunda dijital oyun bagimliligi, sigara
kullanim1 ve fonksiyonel olmayan davranislarin istatistiksel olarak iliskili oldugu

sonucuna varilmistir.

Kestane(2019) “Dijital Oyun Bagmlhliginin [lkogretim Ikinci Kademe
Cagidaki Ogrencilerin Akademik Basaris1 ile Iliskisi” adli yiiksek lisans tez
calismasi incelenmistir. Calismada dijital oyun bagimlilig1 ile ortaokul 6grencilerinin
akademik basaris1 arasindaki iliskiyi belirlemek amaclanmistir. Ogrencilerin cinsiyet
ve yas durumlarinin dijital oyun bagimlilig: ile iliskili olup olmadigini, farklilasma
goriiliip goriilmeyecegini gostermek de amaclanmistir. Caligsma sonucunda, cinsiyet,
ailenin gelir durumu, teknolojik imkanlar ile oyun bagimliligi arasinda iliski
bulunmustur. Erkek ogrencilerin bagimlilik durumu kiz 6grencilere gore yliksek
cikmistir. Oyun bagimliligi olan 6grencilerde olumuz duygular gelistigi ortaya
cikmustir.

Karabulut(2019) “Ortadgretim Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimlihigi Ve
Siddet Egilimi Iliskisi” adl1 yiiksek lisans tez calismasimin amaci lise dgrencilerinin
dijital oyun bagimlilig: ile siddet egilimi arasindaki iliskiyi sosyoekonomik diizey,
cinsiyet, smif diizeyi, okul bagaris1 gibi etkenlerin ne sekilde etkiledigini ortaya
koymaktir. Caligma sonucunda sinif diizeyleri arasinda farkliliklarin oldugu, erkek
ogrencilerin dijital oyun bagimmliligi ve bununla iligkili siddet egiliminin kiz

ogrencilerden daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir.

Baysan, Cakict Es ve Tezer(2019) Calismada ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimlhilig1 ile okulda 6znel iyi oluslar1 arasindaki iligkinin incelenmesi;
ortaokul 6grencilerinin okulda 6znel iyi oluslarinin cinsiyete ve simif diizeyine gore
degisiklik gosterip gostermediginin arastirilmasi amag¢ edinilmistir. Calisma sonucu

Dijital oyun bagimlilig: ile okuldaki iyi olug durumlar1 arasinda negatif orta diizeyde
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iliski oldugu bulunmustur. Dijital oyun bagimlilig1 arttik¢a okuldaki iyi olus diizeyi
diismektedir. Okulda iyi olus diizeyinin kiz 6grencilerin erkek 6grencilerden yiiksek

oldugu ortaya ¢ikmistir.

Okkay(2019) “Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerinde Yol Actig1 Etiksel
Sorunlar” adl1 caligmasinda ¢ocuklarin dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki olumsuz
etkilerinden s6z edilmistir. Sonug¢ olarak, dijital oyunlardaki siddet icerigi,
mistehcen igerikler, kumara tesvik gibi iceriklerin yer aldigi belirtilmistir. Bu
olumsuz etkenler ¢ocuklarin davramiglarini da olumsuz yonde etkiledigi genel

hatlartyla agiklanmistir.

Yesildal, Akman Dombekei ve Erisen(2019) “Cevirimi¢i Oyun Bagimlilig
Ve Saldirganlik Uzerine Bir Arastirma” adli arastirmalarinda iiniversite dgrencileri
ile calisilmistir. Toplam 396 kisiye ulagilmistir. Calismada Cevrimi¢i oyun
bagimlilig1 ile saldirganlik arasindaki iliskiyi incelemek ve bu iligkiye etken olan
durumlar1 ortaya koymak amaglanmistir. Calisma sonucunda c¢evrimici oyun
bagimlilig1 cinsiyet, oyun oynama siiresi ve gelir durumuna; saldirganlik ise cinsiyet
ve oyun oynama siiresine gore farklilik gosterdigi ortaya ¢ikmistir. Cevrimigi oyun
bagimlilig1 ile saldirganlik arasinda pozitif yonde orta diizeyde iliski oldugu

belirlenmistir.

Yalaki ve Tagar(2019) “Ergenlerde ¢evrimi¢i oyun oynama 6zellikleri akran
zorbaligina yol agiyor mu?” adli ¢alismada ¢ocuk hastaliklar1 boliimiine herhangi bir
sebepten bagvurmus 12-18 yas aras1 400 ergen iizerinden arastirma yapilmistir.
Calisilan grupta cevrimi¢i oyun oynama durumunun yiiksek oldugu, erkeklerde
bagimhiligin daha fazla oldugu belirlenmistir. Akran zorbalig1 ile ¢evrimi¢i oyun

oynama bagimliligi ile bir iligki olmadig1 sonucu ortaya ¢ikmustir.

Kildiran(2019)” Lise Ogrencilerinin Zorbalikla Bas Etme Diizeyleri Ve
Zorbalik Egilimi Diizeyleri Ile Bilgisayar Oyun Bagmmliligi Arasindaki iliskinin
Incelenmesi” adli yiiksek lisans tezi incelenmistir. Tez calismasinda lisede okuyan
ogrencilerde zorbalikla bas etme diizeyleri ve zorbalik egilimi diizeyleri ile bilgisayar
oyun bagimliliklar1 arasindaki iliskinin incelenmesi amag¢ edinilmistir. Calisma
sonucunda zorbalik egilimi seviyeleri ile bilgisayar oyun bagimlili1 arasinda pozitif

yonde anlaml bir iliski oldugu, ayn1 zamanda bilgisayar oyun bagimlilig1 seviyesi ile
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Ogrencilerin not ortalamasi arasinda negatif yonde anlamli bir iliski oldugu sonucuna

varilmstir.

Aksel ve Sar1(2020) “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliligi, Oz
Denetimi ve Sosyal Egilimleri“ adli c¢alismalarinda ortaokulda egitim goren
Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 ile 6z denetim ve sosyal egilimler arasindaki
iligkiyi arastirmak amacglanmistir. Aragtirma sonucunda ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimlilik diizeyleri ile 6z denetim becerileri ve sosyal egilimleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmadig1 belirlenmistir. Fakat dijital oyun
bagimliliginin 6z denetim becerilerin alt boyutlar1 olan 6z denetim basarisi ve 6z

denetim yeterliliklerini negatif yonde diisiik diizeyde etkiledigi sonucuna ulagilmaistir.

Kiiciik ve Cakir(2020) “Ortaokul  Ogrencilerinin  Dijital ~ Oyun
Bagimhiliklariin Cesitli Degiskenler Agisindan Incelenmesi” adli arastirmalarinda
Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar ile saldirganlik davranislari arasindaki iliski
incelenmistir. Bu iliskide etken olan durumlar irdelenmistir. Calisma sonucunda
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin ¢ok diisiik diizeyde oldugu bununla birlikte
saldirganlik diizeyinin ise diisiikk seviyede oldugu sonucuna ulagilmistir. Ortaokul
ogrencilerinde sinifsal olarak karsilastirildiginda 8. Sinif dgrencilerinin saldirganlik

seviyesi daha yiiksek bulunmustur.

Arslan(2020) “Ortadgretim Ogrencilerinin Dijital Bagimlilik Diizeyleri ve
Siddet Egilimlerinin Belirlenmesi” adli ¢aligmasinda ortadgretim ogrencilerinin
dijital bagimliliklar1 ve siddet egilimleri cinsiyet, sinif diizeyi, ekonomik durum,
anne ve baba egitim durumlan ile gosterdikleri degisimi incelemek amaclanmstir.
Arastirma sonucunda 6grencilerin dijital bagimliliklar ile siddet egilimligi arasinda

pozitif yonde orta diizeyde iliski oldugu saptanmustir.

Aktas ve Bostanci Dastan(2021) “Covid-19 Pandemisinde Universite
Ogrencilerindeki Oyun Bagimlilig1 Diizeyleri ve Pandeminin Dijital Oyun Oynama
Durumlarina Etkisi “ adli ¢alismalarinda COVID-19 siirecinde {iniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeyleri ve pandeminin dijital oyun oynama
durumlarina etkisinin ortaya konmast amaglanmistir. Arastirmanin sonucunda
tiniversite Ogrencilerinin pandemi Oncesi ve pandemi siirecindeki dijital oyun

oynama siireleri karsilastirildiginda; bu siirenin pandemi siirecinde 6nemli diizeyde
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arttig1, pandemide en cok telefonla dijital oyun oynandig1 ve pandemi siirecinin

savag-strateji oyunlarini oynama oranini arttirdigi ortaya konmustur.

Hazar ve EKici(2021) “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilig1 ile
Zorbalik Bilisleri Arasindaki Iliskinin Incelenmesi” adli calismalarinda cocuklarin
dijital oyun bagmlhilig1 ile =zorbalik bilisleri arasindaki iliskiyi incelemek
amaglanmistir. Calismada cinsiyet, yas, spor yapip-yapmama durumu, yasadigi yerde
internet  erigsiminin  olup-olmama durumu, spor brans1 gibi etkenlerle
iliskilendirilmistir. Arastirma sonucunda, dijital oyun bagimlilig1 ve zorbalik bilisleri

arasinda pozitif yonde ve anlamli diizeyde iliski oldugu sonucuna ulagilmaistir.

Alan yazin incelendiginde medya goziiyle dijital oyun bagimliliginin
Ogrencilerin davranislarina ve akademik basarilarina etkisinin incelendigi bir yayin
bulunamamuistir. Yaptigimiz arastirma bu konuda alan yazina katki saglayacak ve bu

boslugu dolduracaktir.
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UCUNCU BOLUM

3. YONTEM
Bu kisimda arastirma modeli, ¢alisma dokiimanlari, verilerin toplanmasi ve

toplanan verilerin analiz siireci hakkinda bilgiler verilecektir.

3.1. Arastirma Modeli
Arastirma modeli olarak nitel aragtirma yontemlerinden dokiiman(medya)

analizi modeli tercih edilmistir.

“Dokiiman analizi, arastirma verilerinin birincil kaynagi olarak c¢esitli
dokiimanlarin toplanmasi, gozden gecirilmesi, sorgulanmasi ve analizi olarak
tanimlanabilen bilimsel bir arastirma yontemidir. Bu yontem, alan yazinda
cogunlukla diger arastirma yontemlerinin tamamlayicisi olarak hizmet ederken, tek
basma bir yontem olarak da kullanilmaktadir’(Sak, Sahin Sak, Oneren Sendil ve
Nas, 2021: 228). Dokiiman analizi: “Dokiiman ¢esitleri olarak kitaplar, mektuplar,
dergiler, giinliikler, haritalar, ¢izelgeler, istatistikler, anayasa ve yonetmelikler, yasal
metinler, gazeteler, fotograflar, anilar, roportajlar, okul kayitlari, saglik ve kamu
kayitlari, resimler, videolar, mesajlar vb. sayilabilir’(Kiral,2020: 1). Yazili belgelerin

iceriginin dikkatle ve sistemsel bir sekilde analiz etme durumudur (Wach, 2013).

Bu aragtirmada medyada(ana haber biiltenleri, e-gazeteler ve TV programlar)
yer alan videolar, gorseller, yazili metinler incelenmistir. Elde edilen dokiimanlar
konularina gore smiflandirilmigtir. Pandemi oncesi ve pandemi siirecindeki dijital
oyun bagimlilig1 olan 6grencilerin davranigsal durumlarinin ne sekilde ele alindiginin

incelenmesi amag¢lanmustir.

3.2. Calisma Dokiimani

Arastirmanin dokiiman kaynagini internet olusturmaktadir. Internet ortaminda
olusturulan ve kitlelere sunulan e-gazeteler; Beyaz Gazete, CNN Tiirk, Cumhuriyet
Gazetesi, Hiirriyet Gazetesi, Marmara Gazetesi, Milliyet Gazetesi, Sabah Gazetesi,
Yeni Safak Gazetesi’nden elde edilmistir. TV haberleri; Atv Haber, Habertiirk, Kanal
D Haber, Show TV Haber, TRT Haber kanallarindan elde edilmistir. TV

programlari; aile, ¢ocuk, saglik ve psikoloji programlar1 cercevesinde, Beyaz TV,
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CNNTiirk, Ege TV, Ekotiirk, Habertiirk, Kanal 24, NTV, TRT TV A, TV 19, TV
360, Ulke TV ve Vizyon TV kanallarindan elde edilerek incelenmistir. Ana haber
biiltenlerinde yayimlanan haberler genel olarak taranmis ve en ¢ok haber yapan

kanallara yer verilmistir.

3.3. Verilerin Toplanmasi
Arastirmada veriler, nitel arastirma yoOntemlerinden dokiiman incelemesi

yontemi ile elde edilmistir.

Dokiiman incelemesi: Basili ve elektronik ortamlarda yer alan verileri
incelemek ya da degerlendirmek i¢in kullanilan bir islemdir. Dokiiman
incelemelerinde bir anlam ¢ikarmak, anlayis olusturmak ve ampirik bilgi gelistirmek
amactyla verileri incelemek ve yorum katmak gereklidir (Bowen, 2009). Dokiiman
incelemesinin asamalari; dokiimanlara wulasma, dokiimanlarin orijinalliginin
incelenmesi ve anlasilmasi, verinin analiz edilmesi ve raporlanmasi seklinde
siralanabilir (Koyuncu ve Kilig,2019). “Arastirma konusuyla ilgili raporlar, Kitaplar,
arsiv dosyalari, video ve ses kayitlari, fotograflar gibi belgeler 6zgiinliigii kontrol

edilerek sistematik bir sekilde analiz edilmelidir”(Karatas,2015: 72).

Incelenen dokiimanlara ‘Dijital oyun bagimlilig1’, ‘Teknoloji bagimlihig:’,
‘Dijital Oyunlar’ anahtar sozciikleri ile tarama yapilarak ulasilmistir. Incelenen e-
gazeteler kendi internet sayfalarindan, haber biiltenleri ve televizyon programlarma
Youtube iizerinden ulagilmistir. Ortaya konulan verilerin tamamu internet aracilifiyla

elde edilmistir.

3.4. Verilerin Analizi

Bu arastirmada igerik analizi kullanilmistir. “Icerik analizi bir¢ok kelimeden
olusan metinlerin, belirli kurallara dayali olarak, igerik kategorilerine doniistiiriilmesi
saglayan sistematik ve tekrar edilebilen bir yontemdir”’(Stemler, 2001: 1). Baska bir
ifadeyle arsiv, belge, gazete ve cesitli gorsel dokiimanlar ile elde edilmis bilgileri
anlamlandirmak i¢in kullanilan inceleme yontemidir. Gazete haberleri ve televizyon
goriintlilerinin nasil aksettirildigi de incelenenler arasindadir(Altunisik, Coskun vd.

2010).

Arastirmamizin verileri analiz edilirken, Youtube {izerinden ulasilan ana

haber biiltenleri dijital oyun bagimlilig1 ile iliskili konulara gore siniflandirilmistir.
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Bu smiflandirmalar; dijital oyunlarin sebep oldugu cinayet ve oliimler konulu
haberler, ailelerin dijital oyun bagimlilig1 teshisi koymasinin konu edildigi haberler,
dijital oyun bagimlist olan g¢ocuklarin ailelerinin yapmasi gerckenleri konu alan
haberler, pandemi siireci ile dijital oyun bagimliligindaki degisimin konu edildigi
haberler, dijital oyun fuarlarini konu alan haberler, dijital oyun bagimliliginin
ogrencilerin akademik hayatina olan etkisini konu edinen haberler, dijital oyun
bagimliliginin 6grencilerin davraniglarina olan etkisini konu edinen haberler, ,dijital
oyunlarin sebep oldugu saglik sorunlarina dair haberler, e-sporu konu alan haberler,
cocuklarin dijital oyun bagimlisi olmalarindaki etkenlerin bahsedildigi haberler,

tedavi i¢in kullanilan oyun haberi olarak belirlenmistir.

E-gazetelerin analizinde, gazete haberinin igerigine gore simiflandirma
yapilmis ve basliklar belirlenmistir. Bu bagliklar; ailelere oneriler ile ilgili e-gazete
haberleri, dijital oyun bagimlilig1 sebebi ile ortaya ¢ikan saldirganlik ile ilgili e-
gazete haberleri, dijital oyun bagimlilig1 belirtileri ile ilgili e-gazete haberleri, dijital
oyun bagimliligmin akademik basar1 iizerine etkileri ile ilgili e-gazete haberleri,
WHO (Diinya Saghk Orgiitii)’nun agiklamalar1 ile ilgili e-gazete haberleri, dijital
oyun bagimliliginin saglik tizerine etkileri ile ilgili e-gazete haberleri, dijital oyun
bagimlhiliginin olusmasindaki nedenler ile ilgili e-gazete haberleri, dijital oyun
bagimlilig: ile ilgili yapilmis ve yapilmasi planlanan hizmetler ile ilgili e-gazete
haberleri, dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin davranislarina olan etkisi ile ilgili e-

gazete haberleri olarak belirlenmistir.

Televizyon programlari analiz edilirken programlari, aile, ¢ocuk, saglik ve psikoloji
programlar1 ¢ercevesinde incelenerek konularina goére smiflandirilip basliklara
ayrilmistir. Bu smiflandirma basliklari; dijital oyun bagimliligr ile ilgili ailelere
verilen Onerileri konu alan TV programlari, dijital oyunlarin ¢ocuklara kattig1r olumlu
yonleri konu alan TV programlari, dijital oyunlarin ¢ocuklara kattigi olumsuz
davraniglar1 konu alan TV programlari, dijital oyun bagimliliginin nedenlerini konu
alan TV programlari, dijital oyun bagimliliginin saglik iizerine etkilerini konu alan
TV programlari, dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina ettigi etkiyi
konu alan TV programlari, dijital oyun bagimliligi i¢in yapilan hizmetleri konu alan
TV programlar1 olarak ortaya konmustur. Ana haber biiltenleri ve televizyon

programlar1 incelenirken Youtube’da yer alan videolar bastan sona izlenmis ve konu
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ile iligkili olan noktalar1 not edilerek derlenmistir. E-gazete haberleri kendi internet
sayfalarinda verilen bilgiler 1s18inda incelenmistir. Bu ii¢ medya kolu, igeriklerine

gore basliklara ayrilarak ortaya konmustur.
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DORDUNCU BOLUM

4 BULGULAR
Asagida ana haber biiltenleri, e-gazete, TV programlar1 ve e-dergilerde
taranip incelenmis olan veriler analiz edilmistir. Dijital oyun bagimlilig: ile ilgili

toplanan veriler ¢esitli agilardan degerlendirilerek ortaya konmustur.

4.1.Ana Haber Biiltenlerinin Dijital Oyun Bagimhhgin Ele Alis Sekilleri
4.1.1. Yillara Gore Yayinlanan Dijital Oyun Bagimhihig1 Konulu
Haber Sayilar

2016, 2017, 2018, 2019 ve 2020 yillar1 ile sinirlandirilmis haberler Atv, Show
TV, TRT Haber, Kanal D ve Habertiirk kanallarindan elde edilmistir. Asagida yillara

gore yayinlanan haber sayilarini igeren bir tabloya yer verilmistir.

Tablo 2.

Kanallara gore 2016-2020 Yillar1 arasinda yayinlanan haber sayilari

2016 2017 2018 2019 2020
Atv Haber 2 2 2 5 1
Habertiirk 0 0 2 1 0
Kanal D Haber 1 0 1 0 0
Show Tv Haber 1 1 3 4 1
TRT Haber 0 0 1 0 2

Tablo 2’de Pandeminin baslangicim1 belirten 2019 senesinin Oncesinde ve
2019 senesi ile yayimnlanan haberler goriilmektedir. Kanallarin ayr1 ayn
incelenmesiyle Atv Haberde pandemi oncesinde 6 ,pandemi siirecinde ise 6 haber;
Show TV haberlerinde pandemi Oncesinde 5, pandemi siirecinde 5 haber; TRT
haberde pandemi oncesinde 1 haber, pandemi siirecinde 2 haber; Kanal D haberde
pandemi Oncesi 2 haber, pandemi siirecinde 0 haber; Habertiirk’te pandemi
oncesinde 2, pandemi siirecinde 1 haber yaymlandigi goriilmektedir. Pandemi
stireciyle dijital oyun bagimliligi durumunun artmasina karsin bu durumun haberlerin

sayisinda onemli dl¢iide bir artisa neden olmadig1 goriilmektedir.
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4.1.2. Ana Haber Biiltenlerinde Yayinlanan Haberlerin Yillara Gore

Ele Aldig1 Konu Bashklar:

Haber kanallarimin yaymladigi haberlerin konulart pandemi Oncesi ve

pandemi siirecindeki durumlari ortaya koymak adina asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 3.

ATV Ana Haber Biilteninde yayinlanan haberlerin yillara gore ele aldig1 konular

Yillar Haber Konulari

2016 Dijital oyun fuari, oyun bagimlilig1 testi, bagimliliklarda kisisel ihtiyaglar1 giderememe
durumu

2017 E-spor, CS GO oyunu, ¢cocuk oyuncularda yaralanma durumu

2018 Dijital bagimliligin akil hastalig: teshisi, Pubg oyunu

2019 Dijital oyunun sebep oldugu intihar, Kalp krizi riski, Momo oyunu, Mavi Balina oyunu,
CS GO oyunu, Pubg oyunu

2020 Tedavi amacl kullanilan oyun

Tablo 3’te verilenlere gore ATV haberde yaymlanan haberlerde dijital oyun

ve dijital oyun bagimliliginin farkli agilardan ele alindigi goriilmektedir. Konu

edinilen igerikler; Dijital oyun fuari, dijital oyun bagimliligi testi, dijital oyun

bagimlilarinda kisisel ihtiyaglar1 giderememe durumu, e-spor, CS-GO, Momo ve

Pubg oyunlari, dijital oyun bagimliliginin akil hastaligi olarak belirlenmesi, dijital

oyunlarin kalp krizi riski ortaya ¢ikarmasi, dijital oyunlarin neden oldugu intihar ve

tedavi amacla kullanilan bir dijital oyun ile siirli kaldig: goriilmektedir. Konularin

genel anlamda oyun tanitimlar1 ve ortaya ¢ikardigi davranigsal problemler olarak ele

alindigin1 sdyleyebiliriz. Ogrencilerin, ailelerin ve uzmanlarin goriislerinin alindig

haberlerde akademik bagart durumunun ele alinmadigi goriilmektedir.

Tablo 4.

HABERTURK Ana Haber Biilteninde yayinlanan haberlerin yillara gore ele aldigi konular

Yillar Haber Konulan

2018 | Dijital oyun bagimlilig: kriterleri, Mavi Balina oyunu

2019 Momo oyunu
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Tablo 4’te verilenlere gore haberlerde ortaya konulan durumlarin Momo,
Mavi balina oyunu ve dijital oyun bagimlilig1 kriterlerinden bahsedildigi
gorilmektedir. Ele aliman konularin dijital oyun bagimliliginin neden oldugu
davranigsal ve toplumsal problemleri isaret ettigi goriilmektedir. Ogrenci kitlesini ele
alan haberler Ogrencilerin akademik basarilar1 hakkinda bir baslik a¢madigi

gorilmiistiir.

Tablo 5.

Kanal D Ana Haber Biilteninde yayinlanan haberlerin yillara gére ele aldig1 konular

Yillar Haber Konular
2016 Dijital oyun bagimlilif: testi ve teshisi

2018 Dijital oyun bagimliliginin akil hastalig1 teshisi

Tablo 5’te verilenlere gore dijital oyun bagimliliginin akil hastaligi olarak
belirlenmesi ve bunun teshis edilmesi durumu konu edinildigi goriilmektedir. Hedef
kitlesi cocuk grubu olan bu haberlerde davranigsal bozukluklar veya akademik

sorunlar kavramlari ile ilgili bir bilgilendirme yapilmadig: gortiilmiistiir.

Tablo 6.

Show TV Ana Haber Biilteninde yayinlanan haberlerin yillara gore ele aldig1 konular

Yillar Haber Konulan

2016 Dijital oyun fuari

2017 Dijital oyunun neden oldugu 6liim

2018 Mavi Balina oyunu, dijital oyun sebebiyle cinayet, dijital oyun fuari
2019 Annelerin dijital oyun bagimliligi, dijital oyun fuari, Mavi Balina oyunu
2020 Dijital oyun sebebiyle cinayet

Tablo 6’da verilenlere gére Show TV haberlerinde yayimlanan haberlerin
Dijital oyun fuari, dijital oyunlarin neden oldugu &liim ve cinayet, Mavi balina
oyunu, annelerin dijital oyun bagimliligi konularina yer verildigi goriilmektedir.
Haberlerde pandemi basligi ile degisen bir dijital oyun bagimlilig1 siirecinden
bahsedilmedigi goriilmiistiir. Haber konular1 dogrudan veya dolayli olarak 6grenci
kitlesi ile iligkilendirilmis olup genel anlamda davranissal problemlere yer verildigi
goriilmektedir. Ogrencilerin akademik basarisi, okul tutumu vb konularin ele

alinmadigini buna ayrica dikkat ¢ekilmedigi incelenen haberlerde goriilmiistiir.
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Tablo 7.

TRT Ana Haber Biilteninde yayinlanan haberlerin yillara gore ele aldig1 konular

Yillar Haber Konulan

2018 Saglik (tik bozuklugu) sorunlari, dijital oyun bagimliliginin sebep oldugu

akademik sorunlar

2020 Dijital oyun bagimliliginin tanimu ve dijital oyun bagimliligini azaltma yollar1

Tablo 7°de verilenlere gore haber konularinin saglik alaninda, 6grencilerin
akademik sorunlart hakkinda dijital oyun bagimliliginin tanimi ve bagimlilig
azaltma yollar1 olarak ortaya kondugu goriilmektedir. Haberlerde davranigsal
problemleri ortaya koymaktan ziyade tanim yapmak hedeflenmistir. Akademik
sorunlardan ise ayr1 bir haber baslig1 ile ortaya konmadig1 haber esnasinda goriisii

alinan Psikiyatristin vakalarindan 6rnek verirken bahsettigi gortilmiistiir(TRT, 2018).

Farkli kanallardan incelenen haberlerin igeriginde ogrenci, veli ve uzman
gruplarindan goriis alinarak roportajlar halinde bilgilendirme yapildigi goriilmiistiir.
Haberlerin genelinde velileri bilgilendirmek ve yasanan olumsuz durumlarin
gosterilip dikkat edilmesi gerektigini belirtmek oldugu gortilmiistiir. Goriisleri alinan
uzmanlarca hitap edilen kitlenin veliler oldugu goriilmistiir. Dijital oyun bagimlilig
durumunun ortaya ¢ikma sebepleri ile birlikte asil olarak dijital oyun bagimliligin

tedavi etmek amaci ile velilere hitap edildigi gortilmiistiir.

4.1.3. Ana Haber Biiltenlerinde Yaymmlanan Haberlerde Goriisleri
Alnan Kisilerin Uzmanhk Alanlari

Tablo 8.

Ana Haber Biiltenlerinde yaymlanan haberlerde goriisleri alinan kisilerin meslekleri

Goriisiit Alinan Kisilerin Meslekleri

Uzman Psikolog

Psikolog

Psikiyatrist

Cocuk ve Ergen Psikiyatrisi

Ogretim Uyesi

Tablo 8’de incelenen haberlerin iceriginde goriisleri alinan uzman kisilerin

uzmanlik alanlarina yer verilmistir. Haberlerde uzman psikolog, psikolog,
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psikiyatrist, cocuk ve ergen psikiyatrisi ve radyo, televizyon ve sinema bdliimiinden
bir 6gretim {iyesinin goriiglerine yer verildigi goriilmiistiir. Alanlardan anlasilacagi
tizere dijital oyun bagimlihiginin 6grenciler, c¢ocuklar, ergenler lizerine etkileri
psikolojik, ruhsal, davranigsal olarak yorumlanmistir. Dijital oyun bagimlisi
cocuklarin akademik bagarilarin1 incelemek ve yorumlamak iizere herhangi bir
egitimciden goriis alinmadigi goriilmustiir. Egitim fakiiltesi 6gretim {yeleri ve
Ogretmenler ile ilgili Ogrencilerin egitiminin tartisilmamasit ve bu konuda
bilgilendirilmemesi dikkatleri ¢ogunlukla davranigsal, psikolojik ve ruhsal

bozukluklara ¢ekmistir.

4.1.4. Ana Haber Biiltenlerinde Yaymlanan Haberlerin Konulari

Incelenen haberler dogrultusunda dijital oyun bagimhilig1 yiiziinden
gerceklesen cinayetlerin ve oliimlerin oldugu ortaya ¢ikmistir. Haberler konularina

gore ¢esitli bagliklara ayrilmis olup ilgili gorseller ile asagida belirtilmistir.

4.1.4.1. Dijital Oyunlarin Sebep Oldugu Cinayet Ve Oliimler Konulu
Haberler

Incelenen haberlerde dijital oyun sebebiyle dgrenciler ve yetiskinlerin basina
gelen sorunlar oldugu tespit edilmistir. Oyuncularin oyun i¢indeki yasanan sorunlari
sanal ortamda simirlandirmamis ve ger¢ek yasama tasimislardir. Ogrencilerin basina

gelen bu tip durumlar bu alanda derlenmistir.

Ankara’da bir bilgisayar oyunu yiiziinden ¢ikan tartigmanin cinayetle sonuglanmasi
sonucunda dikkatleri dijital oyun bagimliligina ¢eken haber konuyu giindeme tagimis
ve habere konu etmistir. Ankara’da ki bir cocugun arkadasi tarafindan cekicle
oldiiriilmesi, digerinin ise kafasindan yaralanmasiin sebebinin bilgisayar oyunu
oldugu belirtilmistir. Sanal alem i¢inde oyun ile elde edilen mutluluk oldugu gibi
cocuklara saldirganlik diirtiisiinii de verdiginden ve dijital oyunlardaki asil tehlikenin
Oldiirmeye 0diil verdigi oldugundan bahsedilmistir. Bu gibi 6grenci kitlesini icine
alan oyuncu grubunun siddete ve saldirganlifa olan yonelimi konusunda aileler
endiselenmistir. Durumla alakali haberde anne babalarin ¢ocuklarini bu tehlikeden

nasil koruyacagi hakkinda bilgilendirmeler yapilmistir(Show TV,2020).

Incelenen ¢esitli haberlerde Mavi Balina oyununun o6grencileri intihara

yonelttigi goriilmiistiir. Bununla alakali 6rnek haberler sunlardir; 16 yasindaki
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Ahmet, Mavi Balina oyunu yiiziinden intihar etmistir. Beraber oynadig1 arkadasi ise
Ahmet’in intiharindan sonra sinir krizi geg¢irmistir(Show TV,2018b).13 yasindaki
Nizamettin’in 6liimii de Mavi Balina oyunu yiiziinden gerceklesmistir. Nizamettin’in
ailesi haberde ailelere uyarilarda bulunmustur(Show TV,2019a). Van’da yasayan 14
yasindaki Sevda ve dort arkadasinin O6liim sebebi de Mavi Balina oyunu olarak
belirtilmistir. Oyunun “Birlikte canimiza kiymm” komutu ardindan bes arkadas
kayaliklara ¢ikmis ve Sevda kendini kayaliklardan atmustir. Diger dort kiz son anda
kurtarilmistir(Show TV,2019c).

Gorsel 14.

Mavi Balina oyunu yiiziinden 6len 17 yasindaki Ahmet’in haberin gorseli

" F 4 N
' yh;'

GCAN ALDI! &
o

N OLDU! ==

Kaynak: Show TV,2018b

Bilgisayar basinda o6len 13 yasindaki Hakan’a ait haberde de dikkatler
bilgisayar oyununa cevrilmistir. Oliim sebebinin  bilgisayar oldugundan
siiphelenilmistir(Show TV,2017). Oliimle sonuglanan baska bir olayda 15 yasindaki
iki arkadasin ¢evrimig¢i oynadiklar1 oyun yiizlinden tartismasi durumu gorilmiistiir.
Sanal ortamdan ger¢ek hayata yansiyan tartigma kiiflirlesme ve cinayete kadar

slirmiis ve Yunus Emre bu tartigmada 6ldiirtilmistiir(Show TV,2018a).
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https://www.youtube.com/watch?v=lbj60497YNw

Gorsel 15.

Yunus Emre’nin 6liimiinii ele alan haberin gorseli

Kaynak: Show TV,2018a
Gorsel 16.

14 yasindaki Sevda’nin Mavi Balina oyunundan aldig1 komutun gorseli

i, KAYALIKLARDAN ASAGI ATLADI!

Kaynak: Show TV,2019c

4.1.4.2. Ailelerin, Dijital Oyun Bagimhhg1 Teshisi Koymasinin Konu Edildigi
Haberler

Haberlerde ¢esitli uzman goriislerinden faydalanilarak ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlisi olma teshisi koymak hakkinda bilgilendirmeler yapilmistir. Cocugun
normalde oynadigi siireden daha az oynadigimi ifade etmesi yani yalan sdyleme
durumunun meydana ¢ikmasi oyun bagimlis1 olma konusunda ipucu verebilecegi
belirtilmistir(ATV,2019¢). Bununla birlikte ¢ocugun argo kelimeler kullandigini

gormek, anti sosyal hareketlerin oldugunu gérmek, siirekli ¢atigma halinde oldugunu
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https://www.youtube.com/watch?v=4dcSB7Zmj4w

fark etmek gibi durumlar bunlara 6rnek verilebilir(Show TV,2020). Cocugun oyun
oynama siiresi 1-2 saati geciyorsa, cocuk oyunun basindan kalkip yemek ve sohbet
gibi alanlara gelmiyorsa ¢ocugun oyun bagmliligi yo6niinde ilerlediginden
bahsedilebilmistir(ATV,2018). Uyku, yemek, tuvalet gibi ihtiyaglarin1 bile
gideremeyecek hale gelme durumlart da ¢cocugun dijital oyun bagimlisi olabilecegi
konusunda fikir edinmek i¢in ipucu olarak verilmistir. Aile ve sosyal politikalar
bakanlig1 tarafindan olusturulan 10 soruluk test de ailelere ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlist olup olmadigi ile ilgili fikir vermektedir. Testi evet ve hayir seklinde
cevaplandiran ailelerin cevaplarinda en az 7 evet cevabi varsa, ¢ocugun oyun
bagimlis1 oldugundan, eger 1-3 arasi evet cevabi varsa ¢ocugun oyun bagimliliginin

yok denecek kadar az oldugundan bahsediliyor. Olusturulan testin sorulart;

1) Cocugunuzun uyku diizeni bozuldu mu?

2) Kilo verdi mi?

3) Cinsiyetini gizliyor mu?

4) Gorme kaybi ya da sirt agrist var m1?

5) Hobilerinden uzaklastt mi1?

6) Siirekli oyun hakkinda m1 konusuyor?

7) Karakterleri taklit ediyor mu?

8) Saatlerce oyunla ilgili alistirma yapiyor mu?
9) Oyun karakterlerini abartiyor mu?

10) Elestirileri red mi ediyor?(ATV,2016a).

14 yasindaki bir ¢ocugun Mavi Balina yiiziinden can vermesiyle ailelere
teshis koyup tehlikeyi fark etmeleri adina, c¢ocugun hareketlerinde normal
davraniglarina gore degisiklikler gozlenmeye baslandiysa, uyku diizeni degistiyse ve
bu konuda sikintilar yasiyorsa, istahinda farkliliklar gézleniyorsa yani ya c¢ok istahli
ya da ¢ok istahsizlik durumu varsa ve viicudunda anlayamadiginiz kesikler varsa bu

durumdan siiphelenilmesi gerektigi ifade edilmistir(ATV,2019a).

WHO(Diinya saglik Orgiitii) tarafindan dijital oyun bagimmliligmin akil
hastalig1 olarak ilan edilmesi ardindan habere konu olan dijital oyun bagimlilig
teshisi i¢in, oyun oynama siiresi sosyal aktivitelerin Oniine geciyorsa, kisi oyun
oynama davranisinit durduramiyorsa, ¢ocuk i¢e ¢ekilmeye basladiysa(yalnizlastiysa),

sosyal aktivitelerden uzaklastiysa, arkadaglariyla disartya cikip farkli aktiviteler
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https://www.youtube.com/watch?v=33W3tBEYCdA
https://www.youtube.com/watch?v=VVWOJxK2Ljk

yapmaktan kac¢iniyorsa, odasina kapandiysa bagimlilik durumunun olabileceginden

bahsedilmistir(Kanal D, 2018).

4.1.4.3. Dijital Oyun Bagmmhisi Olan Cocuklarin Ailelerinin Yapmasi
Gerekenleri Konu Alan Haberler

Dijital oyun bagimlilig1 olan 6grencilerin velileri i¢in bilgilendirme haberleri
yapilmistir. Hangi yollarin denenmesi gerektigi, nelerden kaginip nelere agirlik
verilmesi gerektigi ¢esitli uzmanlarca ortaya konmus ve haber araciligi ile halka

sunulmustur. Bu konu ile ilgili elde edilen verilere asagida yer verilmistir.

Haberlerde, dijital oyunlar1 yasaklamanin degil kisitlamanin faydali
olacagindan bahsedilmistir(Show TV,2020). Kisitlama durumu ile birlikte aile i¢inde
yapilacak ortak aktivitelerin arttirilmasi gerektigi(Kanal D,2016 ve TRT,2020¢)
fiziksel spor ve oyunlara yonlendirmek gerektigi ve ¢ocugun ciddi bir takipgisi

olmak gerektigi 6nerilmistir(ATV,2019¢).

Cocuklarin odasinda oyun oynadiklart cihazlarla bas basa kalmamasi

gerektigi onemle ifade edilmistir(Show TV,2020; TRT,2020¢ ve ATV,2019¢).

Ailelerin g¢ocuklarinin interneti nasil kullandiklarini bilmeleri gerektigi,
cocuklara Ornek olmalar1 gerektigi, telefondan aldiklar1 hazzi c¢ocuklarn ile
gecirdikleri vakitten aldiklar1 hazdan {stiin gérmemeleri ve bu konuda aligiimasi
gerektigi ifade edilmistir (TRT, 2020g). Ayrica ¢ocuklar1 dovmek, kizmak,
azarlamak gibi durumlarin etkili olmayacagi bunun yerine ¢ocukla giizel bir sekilde
konusmak gerektigi, alternatiflerin birlikte degerlendirilmesi gerektigi, farkli sosyal
beceriler kazandirmak gerektigi, giinliik islerde birlikte yardimlasarak ilerlemek
gerektigi, ev iginde oynanabilecek gergcek oyunlar olusturmak gerektigi, cocukla
gelecege dair, hayata dair konusmak gerektigi haberde ailelere Onerilen bir baska

husus olarak ortaya konmustur(TRT,2020¢).

4.1.4.4. Pandemi Siireci ile Dijital Oyun Bagimhhginda Ki Degisimin
Konu Edildigi Haberler

Pandemi siireci ile birlikte 6grencilerin egitimlerini de uzaktan, bilgisayar ve
tablet gibi cihazlarla yiiriitmesi ile ekranda gecirilen siirenin arttig1 haberde konu

olmustur. Ogrencilerin ekranla olan bu iliskisi sonucu dijital oyunlara yéneldikleri
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ortaya konulmustur. Artigin ¢ok miktarda oldugu ve destek i¢in gelen ailelerin sayisi
ve bu konuda ki sikayetlerinin arttig1 belirtilmistir(TRT,2020¢).

Gorsel 17.

Pandemi ile degisen dijital oyun bagimlilig1 haberi gorseli

TRT HABER |[0:us0muinsan

i

KKAT

DIJITAL OYUN BAGIMLILIGINA Di

SALGIN DONEMINDE EVDE KALAN COCUKLAR DIJITAL OYUNLARA YONELDI

Kaynak: TRT, 2020¢

4.1.4.5. Dijital Oyun Fuarlarim Konu Alan Haberler
Istanbul’da diizenlenen oyun fuarmin haberlerde olduk¢a yer verildigi
goriilmiistiir. Haberler siiresinde veliler ve ¢ocuklarla goriismeler yapilmistir. Fuar
haberi altinda yapilan 6grenci ve veli goriismeleri, 6grencilerin dijital oyun sebebiyle
ortaya koyduklar1 davranigsal bozukluklar ve akademik tutumlar hakkinda bilgi

verici olmustur.

Bu duruma 6rnek olarak goriisme yapilan ¢cocuklardan oyun oynama siireleri
istendiginde verilen cevaplarin 12, 13, 14, 15 saat oldugu goriilmiistiir. Kolu kirtk
olan bir ¢ocugun kirik koluna ragmen oyun oynamaya devam etmesi dikkat ¢eken bir
durum olmustur. Kimi ¢ocugun oyuna para yatirdigt durumu goriilmiistiir. Bu tip
oyuna para yatirma durumlarinin kumar gibi kotii aliskanliklara zemin hazirladig
uzmanlar tarafindan belirtilmektedir. Goriisiilen ¢ocuklardan oyun esnasinda oyuncu
arkadagia oyun yiiziinden kizdig1 da kaydedilmistir. Haberde dikkat ¢eken bir diger
goriismede cocuga sorulan 24 saat oyun oynar misin? Sorusuna evet cevabini alan
haberci, 24 saat ders calisir misin? Sorusunu ydnelttigi zaman hayir yanitini almasi
olmustur. Bu diislincenin ardinda derslere ve oyun oynama durumuna Kkars1

ogrencilerin tutumu hakkinda fikir sahibi olmak miimkiindiir(Show TV,2018c).

47


https://www.youtube.com/watch?v=x04doJDWRGU

Gorsel 18.

Dijital oyun fuar1 haberi gorseli

F :: ] HABER

Kaynak: Show TV, 2018c

Bagka bir ornek olarak; 8, 13, 20 saat dijital oyun oynayan &grenci kitlesine

rastlanmistir. Oyun disinda ki siirelerde de oyuna dair hamleleri diisiindiiglinii

soyleyen gengler oldugu goriilmistir(Show TV,2016).Fuar gezisi sirasinda,

oyuncularin ger¢ek olmasa da arkadasini yere yatirip ona kili¢ saplamasi da oyunun

kisilerde biraktig1 etkiyi gostermektedir(ATV,2016b).

Gorsel 19.

Dijital oyun fuar1 oyuncularint gésteren haber gorseli

- BIRBIRINIZI"'VURVIAYA CALIS.IYQ_B;SUN‘,UZ.

BIiRINCIfOLANA KADAR BU KAPISMA ...
sHOW [

- GUNDE KAC SAAT OYUN OYNUYORSUN?
- MESELA BiR 9 SAAT OLUYOR.

"‘MNF!!-' 15 SAAT OYUN OYNAYAN BILE VAR!

Kaynak: Show TV,2019b
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4.1.4.6. Dijital Oyun Bagimlihgmin Ogrencilerin Akademik Hayatina
Olan Etkisini Konu Edinen Haberler
Haberlerde 6grencilerin akademik basarilarina, dijital oyun bagimliliginin

etkilerinden bahsedilmistir.

Saglik durumlan ile iliskili olarak 6grencinin aklini, zihnini siirekli oyunla
mesgul etmesi sonucu akademik basarisinda  diislis  yasadigi  ifade
edilmistir(ATV,2019¢). Bununla birlikte g¢ocuklar, dijital oyunlarda elde edilen
boliim atlayarak para kazanma durumuna sahit olmakta ve bu durumun cazibesine

kapilip okulu birakma istegini olusturabildikleri ifade edilmistir(TRT,2018).

4.1.4.7. Dijital Oyun Bagimlihgimin Ogrencilerin Davramislarina Olan
Etkisini Konu Edinen Haberler
Ogrencilerin davranislarina, dijital oyun bagimliligmin etkisinin ne denli

oldugu haberlerce ortaya konulmustur. Belirtilen 6rnekler agagida yer almaktadir.

Irak’ta meydana gelen ve gencleri etkisi altina alan, siddetli olaylar, 6liimler
vb. durumlarin sebeplerinden biri Pubg oyunu olarak gosterilmistir. Bu sebepten

dolay1 oyun iilke genelinde yasaklanmistir(ATV,2019Db).

19 yasinda tniversite Ogrencisi Dogukan Avcibasi, Pubg oyununa olan
bagimliligi sonucunda yasadigi sorunlart haberde paylasmis ve uyarilarda
bulunmustur. Avcibasi, yasadigl ruhsal bozukluktan kaynakli evin ¢atisinda oyuna
dair seyleri bekledigini belirtmistir. Yolda yiiriirken bile tedirginlik yasadigini, yolda
gecen arabalar, insanlar yiliziinden tedirginlik yasadigini, kendisini oldiireceklerini
zannettigini belirtmistir. Sanal ile gercegi artik ayirt edemez hale gelmistir. Oyunu
oynamayan arkadaglar1 ile yasadigi tedirginlik ve degisik davranislar sebebiyle
arasinin bozuldugunu, kendisinden uzaklagtigini ifade etmistir (ATV,2019c).

Ayrica siirekli dijital oyun oynayan kisilerde aile bireyleri arasinda iliskilerin
bozuldugu, oyunu birakip yemek yemek istemedigi i¢in diizensiz beslenmeler

goriildiigii incelenen haberde belirtmistir(ATV,2019¢).
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4.1.4.8. Dijital Oyunlarin Sebep Oldugu Saghk Sorunlarina Dair
Haberler

Dijital oyun bagimliligmin olustugu cocuklarda, ¢esitli saglik sorunlarinin
meydana geldigi uzmanlarca ifade edilmis ve haberlerde bu konuya yer verilmistir.

Uzmanlarin ele aldiklar1 saglik problemlerine agsagida yer verilmistir.

Cocuklarin oyun sirasinda ciddi bir kaygi, stres, gibi durumlar yasadig: ifade
edilmistir. Bunun sebebi olarak oyundaki rekabet durumu belirtilmistir. Cocuklarda
bundan kaynakli olarak kan basincinda ve nabizda yiikselmelerin meydana geldigi
gorilmistir. Bunlara ek olarak carpmtilarin, ritim bozukluklarinin, goz
rahatsizliklarinin da ortaya ¢iktig1 ifade edilmistir. Cocuklarin ilerleyen yaslarinda
migren ataklari, ellerde sinir sikigikligl, erken yasta kalp krizi gecirme ve tansiyon

hastaliklar1 gibi durumlarin ortaya ¢iktigi belirtilmistir(ATV,2019¢).

Stirekli bilgisayar basinda kalan ¢ocuklarda tik bozukluklarinin da meydana
geldigi incelenen habere konu olmustur. Tik bozuklugunun, beyinden gelen bir etki
ile yani biyolojik olarak ve ruhsal, psikolojik olarak meydana geldigine dikkat
cekilmistir(TRT,2018).

4.1.4.9. E-Sporu Konu Alan Haberler

Dijital oyunlarin olumlu bir etkisi olarak e-spor konusunun ele alindig
haberde {iniversite 6grencisinin basarilarindan s6z edilmistir.
Cogunlukla dijital oyunlarin olumsuz yonlerinden bahsedilmesine karsin olumlu bir
yonii olarak elektronik spor olarak olugsmus bir yapinin varligindan s6z edilmistir.
Her gegen giin giiclenen, meraklisi artan bir alan olan e-spor, Tirkiye’de ve diger
ilkelerde taninan spor kuliipleri tipki futbol takimi kurar gibi e-spor takimi
kurduklart bir alan olmustur. Bu anlatilanlarla ilgili Tiirkiye’de {iniversite 6grencisi
olan Yaren Cirit’in, oynadigi CS-GO oyunu ile e-spor oyuncusu oldugu ve Isveg
takimina transfer olma durumu habere konu edilmistir(ATV,2017). Bahsi gegen

haberin gorseline asagida yer verilmistir.
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Gorsel 20.

E-spor oyuncusu Yaren Cirit haberi gorseli

Kaynak: ATV,2017

4.1.4.10. Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhis1 Olmalarindaki Etkenlerin
Bahsedildigi Haberler

Haberlerde, c¢ocuklarin dijital oyun bagimlis1i olmalarindaki etkenler ele
alinmistir. Bu konuda ¢esitli dallarda gérev yapan uzmanlarin fikirleri alinmig ve
haberlerde yer verilerek topluma ulastirilmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimlisi

olmalarindaki etkenlerin haberlerce ifadeleri asagida yer almaktadir.

- Cocuklar aile ilgilerinden uzak kaldiklari, anne ya da babanin depresif durumda

olduklari, ailede bagka bagimliliklarin olmasi(Kanal D,2016).

- Ev iglerinden yorulan, kendine vakit ayirmak isteyen annelerin telefonlarinda dijital

oyun oynamalari(Show TV,2019d).
Gorsel 21.

Dijital oyun bagimlisi olan annelerin haberi gorseli

Kaynak: Show TV, 2019d
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4.1.4.11. Tedavi I¢in Kullanilan Oyun Haberi

Haberde ilk kez bir video oyununun dikkat ve hiperaktivite bozuklugu olan
cocuklarin tedavisi i¢in kullanilmasi konu edilmistir.8-12 yas cocuklari i¢in faydal
oldugu uzmanlar tarafindan ortaya konulmustur. Uzman psikolog Levent Erdem,
EndeavorRX adli oyun sinirli oynanmak sart1 ile fayda verecegini belirtmistir. El goz
koordinasyonuna, konsantre olma becerisine fayda sagladigini belirtmistir(ATV,
2020).

Gorsel 22.

Regete olarak yazilan dijital oyun haberi gorseli

b3 Athabcr’

" RECETELI OY

Kaynak: ATV,2020

4.2. E-Gazetelerde Dijital Oyun Bagimhihiginin Ele Alimis Sekilleri

Dijjital oyun bagimhiligimin cocuklar ve gencler yani Ogrenci grubunu
kapsayan kitleye olan etkilerinin neler oldugu e-gazeteler iizerinden incelenmistir.
Yayinlanan e-gazeteler sitelerde teknoloji haberleri, aile haberleri, saglik haberleri,
oyun haberleri seklinde kategoriler halinde siniflandirilarak yaymlanmistir. Cesitli
konu basliklar1 ile bu etkiler aciklanmustir. Incelenen e-gazete haberleri, bu
haberlerde goriisiine bagvurulan uzmanlarin meslekleri, senelere gore elde edilen,
ulasilan e-gazete haberlerinin sayilari, e-gazetelerde bahsedilen konularin deginilme

sayilar1 tablolar ile belirtilmistir.
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https://www.youtube.com/watch?v=5AG-CImtHrk

4.2.1. Dijital Oyun Bagimlihg1 Hakkinda Haber Yapan Gazeteler Ve

Yayinladiklar1 Haber Sayilar
Tablo 9.

E-gazetelerin 2016-2020 yillar1 arasi yaptigi haber sayisi

Beyaz Gazete 13
CNNTiirk 7
Cumbhuriyet Gazetesi 2
Hiirriyet Gazetesi 4
Marmara Gazetesi 1
Milliyet Gazetesi 10
Yeni Safak Gazetesi 5

Yukarida verilen tablo 9’da e-gazetelerin yaptigi haber sayilarina
ulasilmaktadir. Sabah Gazetesi, Milliyet Gazetesi, Beyaz Gazete, Hiirriyet Gazetesi,
CNNTiirk Gazetesi, Yeni Safak Gazetesi, Cumhuriyet Gazetesi, Marmara Gazetesi
adli gazeteler incelenmistir. Toplam 63 e-gazete haberi taranmistir. En ¢ok yayin
yapan gazete Beyaz Gazete, en az haber yapan ise Marmara Gazetesi oldugu

gorilmistir.

4.2.2.Yillara Gore Yapilan Dijital Oyun Bagimhihg Konulu E-Gazete
Haber Sayilarn

Yillara gore yapilan e-gazete sayilart agsagidaki tablo 10°da verilmistir.
Tablo 10.

Yillara gore yapilan dijital oyun bagimlilig ile ilgili e-gazete haber sayisi

2016 2
2017 7
2018 8
2019 24
2020 16
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2016, 2017, 2018, 2019 ve 2020 yillarin1 kapsayan e-gazete haberleri
incelenmistir. Pandemi oncesi 17 gazete haberi yayinlanmis oldugu, pandemi siireci
ile birlikte 40 haber yayinlanmis oldugu goriilmiistiir. En fazla haber 24 adet gazete
haberi sayisiyla 2019 yilinda, en az haber ise 2 adet gazete haberi sayisi ile 2016

senesi oldugu gorilmiistiir.
Tablo 11.

Konularina gore yapilan e-gazete haber sayilari

Ailelere yapilan 6neriler 25
Davranissal etkiler 23
Yapilan ve yapilacak ¢aligmalar 19
Dijital oyun bagimlilig1 sebepleri 12
Akademik basartya etkileri 9
Dijital oyun bagimlilig1 belirtileri 7
Sagliga olan etkileri 7
Pandemi siirecindeki etkileri 4
WHO agiklamalari 4
Saldirganlik 6rnekleri 3

Yukarida verilen tablo 11°de belirtildigi iizere e-gazetelerde ailelere yapilan
oneriler, dijital oyun bagimliliginin 6grenciler {izerinde olusturdugu davranissal
etkiler, dijital oyun bagimhiliginin 6nlenmesi, olumsuz etkilerinin azaltilmasi, aile ve
ogrencilerin  bilin¢lendirilmesi hususunda yapilmis ve yapilmast planlanan
caligmalar, dijital oyun bagimhiliginin sebepleri, dijital oyun bagimliliginin
ogrencilerin akademik basarilar1 {izerine etkileri, dijital oyun bagimlisi olmanin
belirtileri, dijital oyun bagimliliginin ¢ocuk ve ergenlerde etki ettigi saglik durumlari,
pandemi siirecinin dijital oyun bagimliligina olan etkileri, dijital oyun bagimlilig
hakkinda WHO (Diinya Saghk Orgiitii) aciklamalari, dijital oyun bagimlilig
yiiziinden meydana gelen saldirganlik olaylar1 konu edinilmistir. Bu konular arasinda
en ¢ok deginilen konu ailelere yapilan oneriler, en az deginilen konu saldirganlik

ornekleri oldugu gorilmistiir.
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4.2.4. E-Gazetelerde Dijital Oyun Bagimhh@ Hakkinda Goriisii Alinan
Kisilerin Meslekleri Ve Sayilari
Incelenen e-gazete haberlerinde goriislerine basvurulan kisilerin meslekleri

asagidaki tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12.

E-gazetede goriisiine yer verilen kisilerin meslekleri ve sayilari

Ogretim iiyesi

=
w

Psikiyatrist

Doktor

Klinik Psikolog

Psikolog

Yazar

Dernek Bagskani

Cocuk ve Ergen Psikiyatrisi
WHO c¢alisani

Saglik Bakan Yardimcist
Tletisim Uzmani
Psikoterapist

Sosyal Medya Uzmam
Cocuk Koruma ve Bakim Hizmetleri Bagkani
Cocuk Gelistirme Uzmani

Pedagog

S = e = T = T = = SN C R JU R JC RN SR S |

Yesilay Bagkani

Yukarida verilen tablo 12’de goriisleri alinan kisilerin hangi meslek
dallarinda olduklar1 gosterilmistir. 17 farkli meslek dalindan goriis alindig
goriigmiistiir. Bu meslekler, 6gretim iiyesi, psikiyatrist, doktor, klinik psikolog,
yazar, dernek baskani, ¢ocuk ve ergen psikiyatristi, WHO c¢alisani, saglik bakan
yardimcisi, iletisim uzmani, psikoterapist, 6gretim gorevlisi, sosyal medya uzmani,
cocuk koruma ve bakim hizmetleri bagkani, cocuk gelistirme uzmani, pedagog ve
Yesilay baskan1 oldugu goriilmiistiir. En ¢ok goriisiine bagvurulan kesimin 6gretim

tiyesi oldugu goriilmiistiir.
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4.2.5. E-gazete Haber Konular:
4.2.5.1Ailelere Oneriler ile Tlgili E-Gazete Haberleri

Incelenen e-gazete haberlerinde ailelere olan neriler oldukga yer kaplamistir.
Dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklar ve gengler agisindan 6nemine deginilmis ve
uzmanlar tarafindan bu alanda ebeveynlere gesitli onerilerde bulunulmustur. Verilen

Oneriler agagiya maddeler halinde islenmistir.

-Pandemi ile uzaktan egitime gecilmesi durumunda bilgisayar basinda ¢ok kalan

ogrencilerin denetiminin iyi yapilmasi gerekmektedir(Aslan,2020).

-Cocuklarin siddetin ¢ok yogunlukta oldugu oyunlari oynadiklart zaman beyinleri
gelistikleri i¢in bu durumdan etkilenmekte ve saldirganlik durumunu davranis kalibi
haline getirebildikleri igin, bilgisayara giivenilir bir ortam goziiyle bakmamak
gerekmektedir(Aslan,2020).

- Oynanan oyunlarin her kosulda zarar vermeyecegi, gelisim diizeyi uygun kisilerce,
belirli siirede ve ebeveyn kontroliinde oynanan oyunlarin g¢ocuklarin gesitli becerileri

elde etmesinde faydali olacag belirtilmistir(Aslan,2020).

-Dijital oyun bagimlilig1 belirtilerini gosteren c¢ocuklara karsi ailenin bir ¢éziimii
yoksa mutlaka bir uzmandan destek alinmasi1 gerekmektedir (Pembenar,2020b;
Bebegim ve Biz, 2019 ve Anadolu Ajansi, 2019d).

-Sorunlar1 yasaklar koyarak ve ceza ile ¢ozmek yerine dogru iletisimle ¢6ziim

bulmak gerekmektedir(Pembenar, 2020b; Koca,2016 ve Hiirriyet,2020Db).
-Diizenli takip edilen bir oyun plani olusturmak gerekmektedir(Pembenar,2020D).

-Cocugun oynadig1 oyunun igerigini takip ederek, cocugun yasina uygun bir siire
belirlemek gerekmektedir(Pembenar,2020b; Yeni Safak Gazetesi,2019a) ve Anadolu
Ajans1,2017a).

-Cocuklar i¢in verimli etkinlik planlart kurmak ve hobilere yonlendirmek

gerekmektedir(Pembenar,2020Db).

-Cocugun degerli oldugunu hissettirmek ve onun duygularinin 6nemli oldugunu
belirmek gereklidir(Pembenar,2020D).
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-Aileler cocuklarina rol model olmalidir, onlara vakit ayirmalidirlar(Hi1z,2019;

Anadolu Ajansi, 2019a ve Bebegim ve Biz,2019).

-Dijital diinya ile ilgili bilgi sahibi olan aileler dijital glivenlik hakkinda ¢ocuklarina
bilgi vermeli ve dijital diinyanin gercek hayata ait olmadigini anlatmalidirlar(Hiz,

2019).

-Ailelerin, kiiclik yastaki cocuklar1 i¢in koruyucu yazilimlardan yararlanmalar

gerekmektedir(Hiz,2019; Anadolu Ajans1,2019a).

-Erken yasta g¢ocuklara sosyal medya hesabi ag¢ilmamalidir(Pembenar,2020a ve
Anadolu ajans1,2019a)

-Cocugun yalnizca oyunda basarili oldugu algisina kapilmamasi i¢in gercek yasamda

yaptiklari iyi ve gilizel seylerin takdir edilmesi gereklidir(Pembenar,2020a).

-Hafta ici okul ve 6dev saatlerinde esneklik saglanmamalidir fakat hafta sonlar1 ve

diger tatil giinlerinde tolerans saglanabilir(Inan,2019).
-Cocuklara sosyal mecralardaki tehlikeler agik bir dille ifade edilmelidir(inan,2019).

-Saglik sorunlarmmin meydana gelmemesi adina c¢ocuklarin hareketli alanlara
yoneltilmesi ~ ve  spor  ve  sanatsal aktivitelerine  yonlendirilmesi
gerekmektedir(Anadolu Ajans1,2017b; Bebegim ve Biz, 2019; iHA,2020a ve Koca,
2016).

-Cocuklarin arkadaslar1 ile birlikte olabilecekleri keyifli alanlara yonlendirmek

gereklidir(Milliyet,2017a).

-Cocuklarla teknolojik cihazlarin gétiiriilmedigi aile, akraba ve arkadas ziyaretlerine
gidilebilir. Birlikte kitap, gazete ve dergi okuma saatleri planlanabilir. Karsilikli ya
da esli oyunlar oynanabilir. Alt1 yagindan 6nce ¢ocuklar bilgisayar, laptop, tablet ve
akilli telefon ile tanistirmamak gerekir. Alt1 yasindan sonra ise glinde bir saat olacak
sekilde yine anne ve baba esliginde egitsel oyunlar ile zaman gecirmesi saglanabilir.
Cocuklarin  yasina uygun, ev igerisinde yapabilecegi  sorumluluklar

verilebilir(Milliyet,2017a).
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-Yaz tatilinde ailenin Onderliginde kitap okumalar1 yapilabilir(Anadolu Ajansi,

2020a).

-Tatil siirecinin dijital oyun bagimliligindan kurtulmak i¢in bir firsat oldugunu
diistinerek ¢ocuklarin tatil siireglerini onlarla konusarak planlamak gerekir.
Boylelikle cocuklarin sosyal ortamlara karisip, arkadas ¢evresi ile vakit gecirecegi ve

dijital bagimliliktan kurtulma adimlar atilabilecektir(Anadolu Ajansi,2016).

-Dijital oyun bagmmliliginda ¢ocuklarin psikolojik sorunlarinin da etkili
olabileceginden dolay1 ailenin ¢ocuklarmin ruhsal problemlerini gozlemlemeleri

gerekmektedir(Hiirriyet,2020D).

-Giin i¢inde teknolojisiz saatler olusturmak ve bu saatlerde herhangi bir ekrana yer

yermemek gerekmektedir(Abakan,2020).

-Cocuklarin dijital oyuna neden ihtiya¢ duyduklarimi iyi bir iletisim yolu ile
ogrenmek gereklidir (Anadolu Ajans1,2019d; Bebegim ve Biz,2019 ve Koca,2016).

- Hangi tlir oyunlarin ne kadar ve giiniin hangi saatinde oynayabilecegi konusunda
kesinlikle kurallar konulmalidir(IHA,2019b).

- Siddet igerikli oyunlarin oynatilmamasi gereklidir ve yaslarina uygun, eglendirirken
egiten oyunlar secmeleri konusunda cocuklar ydnlendirilmelidir(iHA,2019b).

- Cocugun oynayacagi oyun aile bireylerinin oldugu odada olmalidir. Kendi odasinda
yalniz basima oynamasima miisaade edilmemelidir(IHA,2019b; IHA,2019a; Anadolu
Ajans1,2019a; ve Bebegim ve Biz,2019).

-Yasina ve zekasmna uygun oyunlar, yemek ve odev sonrasinda o6diil olarak
oynatilabilir(iHA,2019b).

-Ilgili, merakli olduklari alanlar1 bulup o yone tesvik etmek(Bebegim ve Biz, 2019).
-Cocuklarin ruhsal bosluklarinin oldugundan dolay1 bu bosluklarin aile tarafindan
sevgiyle doldurulmasi ve c¢ocuklarla daha fazla zaman gegirilmesi
gerekmektedir(Bebegim ve Biz,2018a ve Star Gazetesi,2018).
-Cocuklarin duygularini ifade etmelerini desteklemek, onlarla basa ¢ikmay1 6gretmek
gereklidir(iHA,2020a).

-Kurallar konulmali ve bu kurallara uyulmadigir takdirde ne gibi sonuglarin

olabilecegini ¢ocuklarla beraber karar vermeleri, ortaya c¢ikacak olumsuz etkilerin
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neler oldugu konusunda da konusarak cocuklar: siirece dahil etmek gereklidir(IHA,
2019c).

-Cocuklarin kendi oyunlarimi yazip tasarlayabilecekleri kodlamalar1 6gretmek
gerekmektedir(iIHA,2019a).

-0-2 yas arasi ¢cocuklarin dijital ekranlarla temas etmemesi gerektigi, 2 yastan sonra
ailenin belirledigi zaman diliminde 5-10 dakikayr ge¢meyecek sekilde
kullanabilecegi, okul caginda ise ailenin belirledigi siirede kullanabilecegi
onerilmistir(Selin,2018).

-Cocuklarin  oynayacaklar1 oyunun tamamen kendi se¢imi  olmamasi
gerekmektedir(Anadolu Ajansi,2017a).

-Cocuklarin disarida, sokak ortaminda kendilerini nasil korumalari, nelere dikkat
etmeleri  Ogretiliyorsa, internet ortaminda da bu sekilde Ogretilmesi
gerekmektedir(Anadolu Ajans1,2019a).

-Aile icinde okuma saatinin olusturulmasi ve aile bireylerinin sirayla ayni kitaptan
okumalari, okuma saatinin bitiminde kitap hakkinda konusulmasinin faydali olacagi
belirtilmistir. Bu durum ¢ocuklarin kitap okuma sevgisini arttiracak ve ozgiliveni
gelisecektir. Kitap okumak aligkanlik haline gelecek ve ailesiyle neseli zaman

gecirecektir(IHA,2018a).

4.2.5.2. Dijital Oyun Bagimlihg Sebebi ile Ortaya Cikan
Saldirganhik ile Tlgili E-Gazete Haberleri

Dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklar iizerine ortaya c¢ikardig:r saldirganlik
davranigin1 da e-gazeteler konu edinmistir. Cesitli olaylar ve durumlar haberlerde
ortaya konulmus ve uzmanlarca degerlendirilmistir. Konu hakkinda elde edilen e-

gazete orneklerine asagida yer verilmistir.

Ankara’da yasayan 13 yasindaki {i¢ ¢ocuk arasinda oyundaki karakterin
oldiirtilmesi sebebiyle cinayete varan kavga yasanmistir. Momo ve Mavi Balina gibi
intihara stirlikleyen oyunlarin varligin1 hatirlatan uzmanlar, ¢ocuklarin pandemi
stireci ve sartlart ile birlikte daha fazla bilgisayar basinda zaman gegirdiklerini
belirtmislerdir. Cocuklar siddetin ¢ok fazla oldugu oyunlar oynadik¢a, gelismekte
olan beyinleri bundan etkilenecegi ve o saldirganlik durumunun zamanla davranis

kalib1 haline gelecegi ifade edilmistir(Aslan,2020).
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Misafir olan ikiz kardesler ile kavga eden cocuk, bigcakla sinif arkadasini
bicaklayip ardindan ¢ekigle dldiirmiistiir. Diger arkadasini ise yaralamistir. Yasanilan
bu sikintinin sebebinin bilgisayar oyunundaki karakterin Oldiriilmesi olarak

belirtilmistir(Aslan,2020).

Malatya’da 15 yasindaki ¢ocuk, cep telefonu oyunu yiiziinden tartistigi
kuzenini bigaklayarak agir yaralamistir. Bu olaylar ardindan uzmanlar pandemi
doneminde evde kalan ¢ocuklarin tehlikeli oyunlarla ¢ok zaman gegirdiklerini

belirtmislerdir(Aslan,2020).

14 yasinda bir gocugun annesi, Fortnite bagimlisi  ¢ocugu yiiziinden
hastanelik olmustur. Avustralyali 14 yasindaki ¢ocuk, ¢evrimi¢i oyun oynamaya
bagimli oldugunu ve son takintisinin ¢ok oyunculu Fortnite oyunu oldugunu ifade

etmistir(Aslan,2020).

Bir anne, eskiden sportif ve sosyal olan oglundaki degisimlere son vermek
icin ¢esitli kurallar koymaya karar vermistir. Kurala gore ¢ocugu, 0glen saat 4’¢
kadar oyun oynayacak, daha sonrasinda cihazini annesine teslim edecekti.
Sonrasinda ¢ocuk, PS4’iinii elinden almak isteyen annesine saldirmis ve beyin
sarsintist gegirmesine sebep olmustur. Bu durum {izerine annesi polisi arayarak
¢ozlim elde etmeye ¢alismistir(Binay,2018).

Rize’de bilgisayar oyunu bagimlis1 bir gencin, siif arkadasini ve kendisini
bicakladig1 6rnegi iizerine oyunlarin ¢gogunlukla siddet ve olumsuz davraniglar
igerdigi belirtilmistir. BU oyunlari uzun siire oynayan ¢ocuklarda siddetin
normallestigini ve yanlis rol modellere maruz kaldiklarini; gergeklik duygusundan
kopmalariyla sonraki safhalarda bu tip tablolarin ortaya ¢ikabilecegi

belirtilmistir(Milliyet,2017a).

4.2.5.3.Dijital Oyun Bagimhhig: Belirtileri ile lgili E-Gazete

Haberleri

Dijital oyun bagimliligi olan c¢ocuklarin gosterdikleri belirtiler {izerine e-
gazete haberlerinde bilgilendirmeler yapilmistir. Uzman goriislerinden faydalanilarak
ortaya koyulan e-gazetelerdeki dijital oyun bagimlilik belirtileri asagida verilmistir.
-Ortaya ¢ikan olumsuz etkilere ragmen oyunda gecirilen siirenin artis gostermesi

(Pembenar,2020a; Anadolu Ajans1,2019¢).

60


https://www.milliyet.com.tr/cocuk/
https://www.milliyet.com.tr/haberleri/fortnite
https://www.milliyet.com.tr/haberleri/ps4
https://www.milliyet.com.tr/pembenar/galeri/oyun-oynarken-yemek-yemeyi-unutuyorsa-dikkat-6276156/11

-Cocuklarin sorumluluklarini yerine getirememeleri(Hiirriyet,2020b ve Bebegim ve

Biz,2019).

-Yemek yemek, uyumak gibi temel ihtiyaglarin karsilanma durumunun

degisimi(Hiirriyet,2020b).

-Okuldan uzaklagma durumlar1 olusup akademik basarilarinin etkilenmesi(Hiirriyet,

2020b; Bebegim ve Biz,2019; Anadolu Ajans1,2019¢ ve Koca,2016).
-Ofke duygusunun ¢ok kez ortaya ¢ikmasi(Hiirriyet,2020b).
-Sorunlarini ¢ozerken iletisim kuramama durumunun gozlenmesi(Hiirriyet,2020Db).

-S6z verdigi slireye uymama, interneti kullanimini azaltacagini belirtip aksine

arttirtyorsa(Abakan,2020).

-Internete  giremedigi  zamanlarda  bosluk, sikinti  ve &fke  durumu

gbzleniyorsa(Abakan,2020; Koca,2016; Bebegim ve Biz,2019 ve IHA,2019b).
-Internette vakit gecirdigi icin diger faaliyetlerine vakit ayrramryorsa(Abakan,2020).
-Baska etkinliklere kars1 ilgi kayb1 yasaniyorsa(IHA,2019b).

-Siirekli oyun oynama istegi gosteriyorsa(Koca,2016).

-Oyun yiiziinden yalan soyliiyorsa(Koca,2016 ve Bebegim ve Biz,2019).

-Bir sonraki oyuna kadar sabirsizlik gosteriyorsa(Bebegim ve Biz,2019).

-Oyun oynayarak problemlerin iistesinden gelebilecegine inanmasi(Bebegim ve

Biz,2019).

4.2.5.4.Dijital Oyun Bagimhhginin Akademik Basar1 Uzerine
Etkileri ile ilgili E-Gazete Haberleri

Incelenen e-gazetelerde dgrencilerin okul basarist ile internet kullanim siiresi
ve sikligr arasinda ters oranti oldugunu belirtilmistir(Pembenar,2020c). Ayrica
ogrencilerden dijital oyun bagimlisi olan kitlenin giinlin tamamini oyun oynayarak
gecirdikleri igin  zaman kayb1 yasadiklart ve egitimlerinin  aksadigi

belirtilmistir(Anadolu Ajans1,2019d).
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Normal diizeyde oyun oynayan g¢ocuklarin zamanla bagimlilik kazandigi
arastirmalar sonucu ortaya konmustur. Ve buna bagl olarak ortaya ¢ikan olumsuz
sonuglar arasinda akademik basarmin diismesi de yer almistir(IHA,2019b; Sabah
Gazetesi, 2019 ve Anadolu Ajans1,2018a).

Bilgisayar oyunlarinin ¢ok fazla oynanmasi ile Ogrencilerde derslere
yogunluk verememe durumu nedeniyle akademik basarisizlik, dikkat daginikligi,
cabuk sikilma ve hiperaktivite bozuklugu ortaya ¢ikmistir. Bu sebepler 6grencilerin
kendilerini  zorlamalarma ragmen konuyu Ogrenmekte giiglik ¢ekmeye
baslamaktadir(Celik,2017).

Oyunlarin getirdigi bir aligkanlik olarak beyin hizli ve yiizeysel diisiinmeye
programlanmakta ve bununla baglantili olarak ist diizey 6grenme ve algilama

sorunlar1 meydana gelmektedir(Celik,2017).

Internet bagimlihig: yiiziinden iiniversiteyi bitiremeyen dgrencilerin oldugu

belirtilmistir(Selin,2018).

4.2.5.6. WHO(Diinya Saghk Orgiitii)’nun Aciklamalan fle flgili E-
Gazete Haberleri

Dijjital oyun bagimliliginin orta c¢ikmasi ve etkisinin artip kitlelere
ulagsmasimin ardindan WHO( Diinya Saglik Orgiitii) bu konuda gesitli agiklamalarda
bulunmustur. Bu agiklamalara e-gazetelerde yer verilmistir. Bahsi gecen agiklamalar

asagida yer almaktadir.

Diinya Saglik Orgiitii (WHO), 6zellikle ¢cocuklar1 ve gengleri etkisi altina alan oyun
bagimliligi "Gaming Disorder” (Oyun oynama bozuklugu) adiyla duyurmustur
(Pembenar,2020b). Dijital oyun bagimliligi tanist i¢in 3 kriter ortaya koymustur.
Bunlar; kontrol kaybi, uyunun kisinin giinliik yasaminda oncelik haline gelmesi ve
olumsuz sonuglarina ragmen oyuna son verememe durumlaridir. Bu kriterler kisinin
hayatinda 1 yildir yer aliyorsa hastalik grubuna dahil edilecegi bildirilmistir
(Pembenar,2020b ve Anadolu Ajans1,2019¢). Ancak her oyun oynayanlarin bagimh
olmayacagr da ifade edilmistir. Oyun oynama siiresinin 10-12 saat oldugu
durumlarda bagimlilik durumundan s6z edilecegi belirtilmistir. Cok fazla oyun
oynayan bu kisilerde bir zaman sonra gercek ile sanali birbirinden ayiramama

durumunun olabilecegi belirtilmistir(Biktim,2017).
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Belirlenen {i¢ kriter farkli bir sekilde de ifade edilmistir. Bu ifadeler; oyun
davraniginin diger sosyal aktivitelerin Oniine ge¢cmesi, bu davranisin énlenememesi,
kisinin belirli bir sekilde strese girmesi, kisisel, sosyal ve egitimsel alanlarina vakit

ayrramamasi seklindedir(Habertiirk,2018Db).

Dijital oyun oynayan kitlenin ¢ogunlugunun 12-20 yas grubu geng¢ ve ¢ocuklar
oldugu belirtilmistir. Bu grupta giinde 8 saat oyun oynayan bir bireyin eger
WHO’nun kriterlerini géstermedigi goriiliirse ona ‘bagimli’ demektense ‘problemli
kullanim’ terimi ile ifade etmenin dogru olacagi belirtilmistir. "Normal kullanim",
"problemli kullanim", "riskli kullanim" ve "bagimlilik" olarak siniflandirma

yapilmistir(Anadolu Ajans1,2019¢).

Diinya Saglik Orgiitii'niin bu tanilari koymasinda en onemli kriterler, yasam
kalitesinin ~ bozulmast  ve islevselligin ~ bozulmasi seklinde ifade
edilmistir(DHA,2018).

4.2.5.7. Dijital Oyun Bagimhiiginin Saghk Uzerine Etkileri ile Tlgili

E-Gazete Haberleri

Dijital oyun bagimliligi ¢ocuklarin sagligini da etkilemis ve bu konuya dikkat
cekilmistir. E-gazetelerde bu konuyu uzmanlarin goriislerine yer vererek haber
yapmig ve yaymlamistir. Elde edilen dijital oyun bagimlhiliginin etki ettigi saglik

sorunlarina asagida yer verilmistir.

Dijital oyun bagimlist olan ¢ocuklarda;
-Obezite problemi(Pembenar,2020b; Selin,2018 ve DHA,2018).
-Uyku problemi(Pembenar,2020Db).

-Viicutta gerceklesen kan pihtisi  sorunlari(Anadolu Ajansi,2017b ve Sabah
Gazetesi,2017).

-Kalp rahatsizliklari(DHA,2018)

-G0z problemleri(Hiirriyet,2020a).
-Iskelet sisteminde olusan problemler(bel, omuz, bas agris1 vb.)(DHA, 2018).

-Epileptik ndbetler, sara nobetleri(DHA,2018).
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-Psikolojik rahatsizliklar(depresyon, anksiyete bozukluklari basta olmak iizere

bipolar bozukluklar)(DHA,2018).

-Romatizmal sorunlar (Selin,2018). gibi saglik problemleri goriildiigii e-gazetelerden

elde edilmistir.

4.2.5.8. Dijital Oyun Bagimhiiginin Olusmasindaki Nedenler ile Tlgili
E-Gazete Haberleri

Cocuklarin dijital oyun bagimliligina yakalanmalarinin nedenlerinin bilinmesi
oldukca oOnemlidir. E-gazetelerde bu konuda bilgilendirme yapilmasi ailelerin
bilinglenmesi ve olas1 sorunlarin Oniine gec¢ilmesi agisindan 6nemli olmustur. Bu
konuda uzmanlarin goriisleriyle diizenlenen e-gazeteler derlenmis ve asagida

belirtilmistir.

-Cocuklarin dijital oyun bagimlisi olmalarinda ki etkenler, ailenin cocuklart ile
verimli iletisim kuramamalari, belirli konularda onlara sinirlama ve kural koymay1

yapamamalari(Pembenar,2020a).

-Cocuklarin oynadig1 oyunlarda elde ettikleriyle 6diil merkezine dopamin saglanmasi
ve zamanla haz mekanizmasinin da yalniz bu alanda ¢alismasi ve ¢ocuklarin kendini

yeterli hissetmeleri(Pembenar,2020a).

-Cocuklarin  ebeveynlerinden memnun olmamasi, siirekli aile ile c¢atisma

yasamasi(Milliyet,2019a).
-Tek ¢ocuk olma veya tek ebeveyn ile yasama(Milliyet,2019a).

-Uyusturucu gibi maddeler kullanilan bir evde yetismis olma(Milliyet,2019a).

-Aile ile yeterince vakit gegirememe, aktivitelerde bulunamama(Milliyet,2019a).
-Zayif bir ebeveyn-cocuk iligkisi(Milliyet,2019a).

-Fiziksel ve cinsel suistimal(Milliyet,2019a).

-Gilivensiz baglanma(Milliyet,2019a).

-Ailelerin miikkemmeliyet¢i ve basarili ¢ocuk beklentisi ile olusan kiiltiirel ve aile
baskisi(Milliyet,2019a).

-Ailelerin yanlis rol model olmalari(Abakan,2020).

-Oyun topluluklari arasinda sayginlik ve hayranlik edinme istegi(CNNTiirk,2019).
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-Cocuklara gore oyunlardaki renkli diinya ve aksiyonun gercek hayattan daha
heyecanli olmasi(Koca,2016).

-Cocuklarin ~ oyunlardaki  karakterleri ~ kendi  hayal diinyasina  gore
yonlendirebilmesi(Koca,2016 ve Anadolu Ajans1,2019a).

-Oyunda ¢ocugun aldig1 her basarmin o6diillendirilmesi(Koca, 2016 ve Bebegim ve
Biz,2019).

-Dijital oyunlarin ¢ocuklar1 oyalayip isten yorgun gelen ebeveynlerin bunu firsat
bilmesi(Bebegim ve Biz,2018).

-Ailelerin ¢ocuklar1 yemek yesin, sorun ¢ikartmasin diislinceleri ile onlarin ellerine

telefon vb. cihazlar vererek kendilerine kolaylik saglamasi(DHA,2018).

-Cocuklarin dijital oyun ile kendini ispatlama, onanma, takdir gorme ihtiyaglarini

karsilamasi(Hiz,2019).
-Glinliikk yasamda karsilasilan problemler ve stresli olaylar(Anadolu Ajansi,2019a).
-Sosyallesme ve rekabet ihtiyacinin tatmin edilmesi(Anadolu Ajans1,2019a).

-Sosyal gelisimdeki yetersizlik, akranlari ile yasadigi iletisimsizlik(Anadolu Ajansi,
2019a).

-Ice doniik olma, yalniz hissetme, sosyal kaygilar tasima, sosyal beceri
yetersizlikleri, diigiik benlik kaygisi, ¢ocuk ve ergenlere bagli olan etkenler(Anadolu
Ajans1,2019a).

-Cocuklarin rahatga oyun oynayabilecegi agik oyun alanlarinin yetersiz olmasi ve

giivenilir olmamasi(Anadolu Ajans1,2019a).
-Dijital oyunlara kolay ve iicretsiz ulagim saglanmasi(Anadolu Ajans1,2019a).

- Dijital oyunlarda ¢ocuklarin oyun arkadaslar1 ile sohbet edebilme imkaninin

olmasi(Anadolu Ajans1,2019a).

-Oyunlarda ilgi ¢ekici sesler ve goriintiilere yer verilmesi(Anadolu Ajans1,2019a).
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4.2.5.9. Dijital Oyun Bagimlihg Ile Tlgili Yapilmis Ve Yapilmasi
Planlanan Hizmetler ile ilgili E-Gazete Haberleri

Dijital oyun bagimliligi ile ilgili ¢esitli miicadele planlart olusturulmus ve

hayata geg¢irilmistir. E-gazetelerden derlenen hizmetler asagida verilmistir.

Yesilay, madde, alkol ve sigara bagimlilig1 ile birlikte dijital teknoloji ve
dijital oyun bagimliligina kars1 da miicadele baslatmis ve iicretsiz destek hizmeti
vermeye baslamistir. Bunun yami sira Yesilay Danismanlik Merkezi (YEDAM),
madde, sigara ve alkol bagimlilig1 ile birlikte ebeveynlere yardim amacli dijital

teknoloji ve oyun bagimlilig1 i¢in de destek hizmetleri olusturmuslardir(inan,2019).

Prof. Dr. Kiiltegin Ogel ve ekibi, kisiye 6zgii bir tedavi modeli olan
“Internet/Oyun Bagimlis1 Bireylerin Ailelerine Y&nelik Grup Terapi Egitim
Programi’ni uygulamaya basglamiglardir(Milliyet,2019a).

Rekabet icerikli oyunlarda ve sanal ortamlarda gergeklesen kumar, yarisma
tiri ve eglence tiirli oyunlar ve siddet icerikli oyunlarda devletin diizenlemeler
yapmasi(Pembenar,2020d) ve g¢ocuklarin bagimliliklarindan kurtulmalar1 igin
belediyelerce giivenli oyun parklarinin olusturulmasi gerektigi onerilmistir(Bebegim
ve Biz,2018). Ayrica oyun bagimliliginin sebepleri konusunda ailelerin,
psikologlarin ve saglik alaninda c¢alisan Kkisilerin bilinglendirilmesi konusunda
calismalarin yapilmasi dile getirilmistir(Anadolu Ajansi,2019¢ ve Yeni Safak
Gazetesi,2019c).

Milli Egitim Bakanligiyla protokol cergevesinde, Tiirkiye Bagimlikla
Miicadele (TBM) programi cercevesinde okullarda gorev yapan rehber 6gretmenler,
bu konuda moderatér olmak isteyen psikologlar ve aileler igin egitim ¢alismalari
yapilmistir. Bununla birlikte basin yoluyla bilinglendirme ¢alismalar1 yapilmistir.
YEDAM'lar biinyesinde bagvuran kisilere nerede tedavi gorebileceklerine iligkin yol
gosterme  ¢aligmalari  yapilmistir(Anadolu  Ajansi,2019¢ ve Yeni Safak
Gazetesi,2019c). Dijital oyun ve internet bagimlilig: ile ilgili Bakirkéy Ruh ve Sinir
Hastaliklar1 Hastanesi ve 2 6zel hastanede merkezler hizmet vermektedir(Anadolu
Ajans1,2019¢ ve Yeni Safak Gazetesi,2019c). Milli Egitim Bakanligi dijital
alanlardaki zararh kisi ve yazilimlara karsi bilinglendirmek amaci ile 'Egitim Bilisim

Ag1' ad1 altinda bir portal hazirlamistir(DHA,2019a).
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Gorsel 23.

EBA Siber Giivenlik Portali gorseli

Kaynak: DHA, 2019a

“Siber Giivenlik Portali’'nda, www.eba.gov.tr/siber-guvenlik adresinden
ulagilabilen 'Siber Giivenlik Portali'nda gilivenli internet, oyun bagimliligi,
teknolojinin dogru kullanimi, siber zorbalik gibi pek ¢ok konu basliginda, ¢ocuklara
hitap edebilecek animasyonlar ve renkli infografikler yer almaktadir. Siber giivenlik
oyunu da hedef kitleyi dijital diinyadaki tehlikelere karsi eglenceli bir igerikle
bilinglendirmeyi hedeflemektedir. Ayrica, 'Siber Giivenlik Portali'nda, kisisel
bilgilerin korunmasi i¢in dikkat edilmesi gereken noktalar, viriis ve casus yazilimlara
yonelik uyarilar, internetin giivenli ve eglenceli kalmasi i¢in alinabilecek onlemler,
bir tehdit ortaya c¢iktiginda yapilabilecekler, videolarla eglenceli bir sekilde
anlatiliyor”(DHA,2019a ve Anadolu Ajans1,2019c).

Hitit Universitesi (HITU) Sungurlu Meslek Yiiksekokulu Bilisim
Teknolojileri Boliimii Ogretim Gérevlisi Abdullah Bedir Kaya, okul hayatlarini kotii
etkileyecek kadar dijital oyun oynayan ¢ocuklarin ilgilerini derse yonlendirmek icin
derslerde bilgisayar oyunundaki gibi kazanimlar saglayan bir sistem

gelistirmistir(Ceylan,2019).

Dijital Bagimlilikla Miicadele Dernegi Genel Baskani Prof. Dr. Tuncay Dilci,
45 soru ile kisilerin dijital bagimliligim1 6lgen bir program olusturduklarim

belirtmistir. Bu programa "Dijitalaniz" adi verilmistir. Bu teknikle 10 dakikada
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bireyin dijital bagimlilik haritastyla ilgili bolgesel, kurumsal, aile veya birey odakli
raporlar ortaya koyabildiklerini ifade etmistir(Zafer,2019).

Saglik bakanligi, dijital oyunlar ve sanal kumar ile miicadele kapsaminda 5
yillik bir eylem plan1 hazirlamistir. Cocuklarinda i¢inde bulundugu kitleleri teknoloji,
internet ve kumar bagimlihgindan korumak amaglanmistir. Internetin ve sosyal
medyanin  bilingli  kullanimina yonelik egitim programlar1  olusturulacagi
belirtilmistir. Ayrica bahsedilen bagimliliklar ile 1ilgili sorun yasayanlara
danismanlik, tedavi ve rehabilitasyon hizmetlerine kolay ulasim hizmetlerinin
verilecegi belirtilmistir. Teknoloji ve internetin giivenli kullanimini saglamak ve
zararli ve fazla kullaniminin engellenmesi amaciyla toplumsal bilinglendirme

calismalarinin yapilacagi ifade edilmistir(Yener,2019).

Cocuklarin dijital oyun, teknoloji, internet bagimlilig1 vb. durumlar i¢in ailelere
yardimct bir kitap olusturulmustur. Egitimci Yazar Salih Uyan’in sosyal medya,
oyun bagimmliligi, cep telefonu kullanimi, siber zorbalik ve dijital vatandaslik gibi
konular1 ele aldig1 son kitab1 “Dijital Diinyada e-beveyn olmak™ ailelere ¢cocuklarina
hangi yasta akilli telefon almalar1 gerektigini, evde tablet kullaniminin nasil ve hangi
siirelerde olmasi gerektigini, siber zorbalik riskinden nasil korunabileceklerini

anlatmaktadir(iHA,2019¢).

Gorsel 24.

“Dijital diinyada e-beveyn olmak™ adli kitabin gérseli

Kaynak: IHA, 2019d
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Dijjital oyun bagimliligina yakalanan cocuklarin kurtulusunun kitaplarla
olacag1 ve bu kitaplarin bilgi verirken eglendirici 6zelliginin de olmasi gerektigini

belirtmistir(IHA,2019c¢).

Tiirkiye Yesilay Cemiyeti Genel Baskan1 Prof. Dr. Miicahit Oztiirk, Yesilay
grubu olarak dijital oyun bagimlilii ile miicadele amagli diger ilgili sivil toplum
kuruluglart ile isbirligi yapip bir platform olusturmayr amagladiklarini

belirtmistir(Anadolu Ajans1,2017a).

Genglerin dijital oyun yazarligi ile istihdam saglama ¢alismalar1 yapilmistir.
Turkcell'in oyun platformu markast Playcell'in Tiirkiye'nin dijital oyun sektoriine
katki sunmak amaciyla Ordu'da baslattig1 egitim seferberligi, basarili sonuglar ortaya
koymustur. Ogretmenler de dijital oyun yazarhigi egitimi almislardir(Yeni safak
Gazetesi,2019b).

Saglik Bakanlig1 Sagligin Gelistirilmesi Genel Miidiirliigii tarafindan Kasim 2018'de
Ankara'da diizenlenen "Dijjital Oyun Bagimliligi Calistayr Sonu¢ Raporu’nda cinsel
taciz, ¢ocuk pornografisi gibi cocuk istismari unsurlarini iceren oyun adi altinda
sunulan yapilari ihbar etmek tizere mobil uygulamalar ve web siteleri gelistirilmesi,
dijital okuryazarlik seferberligi baslatilmasi, ailelerin ve egitimcilerin dijital oyun
bagimliligi konusunda danigmanlik alabilecegi bir ag kurulmasi gerektigi
vurgulandi(Anadolu Ajans1,2019a ve Anadolu Ajanst 2019b). Bununla birlikte ulusal
bir ¢evrim i¢i oyun platformunun olusturulmast Onerilmistir. Ayrica ilgili sivil
toplum kuruluslarimin g¢ocuklar ile ebeveynleri, 6gretmenler ile Ogrencilerini bir
araya getirip dijital oyunlar hakkinda bilgilendirmelerin yapilmasi gerektigi raporda
bildirilmistir. Siirekli giincellenen igerikleri agik bir sekilde sunan ve kategorilere
ayrilmig ulusal c¢evrim i¢i oyun platformu olusturulmas: gerektigine de yer

verilmistir(Anadolu Ajansi, 2019a ve Anadolu Ajansi 2019b).

4.2.5.10. Dijital Oyun Bagimhiliginin Cocuklarin Davramislarina
Olan Etkisi Ile ilgili E-Gazete Haberleri

Dijital oyunlar ¢ocuklarin davranislarinda biiyiik etki sahibi oldugu e-gazete

haberlerinde yer almistir. ifade edilen davranis durumlari asagiya siralanmustir.
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-Ofke kontroliinde zorlananlar, kendileri i¢in &nemli olan herhangi bir nedenle

karsisindakine zarar verebilir(Aslan,2020).

-Kiginin ~ giinlik  yasamindaki  rutinleri ve  sorumluluklar1  olumsuz
etkilenir(IHA,2020a).

-Genglerin  akademik  basarisimm  ve  sosyal yasamimi ciddi  boyutta
etkileyebilir(Milliyet,2020).

- Cocugun yasamindaki farkli aktivitelere ayirdigi zaman azalir(Pembenar,2020c;
IHA,2020a ve Karaaslan,2020).

-Cocuklarin saldirganlik, cinsel igerikli mesajlarla kars1 karsiya kalma, pornografi ve
cocuklar1 cinsel amacli kandirmaya yonelik girisimlerle karsilagma durumlar
olur(Pembenar,2020c; Anadolu  Ajans1,2019a; Anadolu  Ajans1,2019b ve
Karaaslan,2020).

-Asiri radikal, anoreksiyayi(yeme bozuklugu, kisinin kendisini siirekli kilolu sanmasi
ve kendisinden memnun olmamast durumu) tesvik eden, intiharla ilgili sitelerin
ziyaret edilmesi ve ticari risklerle (sitelerde aniden ¢ikan reklamlar) karsi karsiya
kalir(Pembenar,2020c ve Karaaslan,2020).

-Siddet igerikli oyun oynayan c¢ocuk izlemekle kalmaz gordiiklerini tekrar
eder(Pembenar,2020c ve Karaaslan,2020).

-Cocuklar, sosyallesme ve sosyal becerilerini gelistirme konusunda olumsuz etki
altina girer(Inan,2019; Anadolu Ajans1,2019¢; IHA,2018b ve Sabah Gazetesi,2019).
-Cocuklarin 6grenme becerilerinin gelisimi yavaglar ve sozel ifade becerilerinde geri
kalmalar1 goriiliir(inan,2019).

-Kitap okumakta sorun yasamaya baslanir(inan,2019).

-Internet kullanimu ile ilgili verdigi s6zleri tutamama(CNNTiirk,2019).

-Hobilerden uzak kalma(CNNTiirk,2019).

-Olumsuz ve bagimli arkadas ¢evresi edinme(CNNTiirk,2019).

-Akademik basarida diisiis yasama(CNNTiirk,2019; Anadolu Ajansi,2018a; Sabah
Gazetesi,2019; Anadolu Ajans1,2019a; Anadolu Ajansi, 2019b ve THA,2019b).
-Iletisim becerilerinde olumsuz etki gdsterme (CNNTiirk,2019).

-Duygusal hassasiyetlerini kaybedip diirtiisel davranmaya ve siddete egilimli olmaya
baslamak, saldirganlik gostermek(CNNTiirk,2019; Sabah Gazetesi,2020; Anadolu
Ajans1,2019¢ ve Bebegim ve Biz,2019).
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-Beyinlerindeki diil-ceza mekanizmasinin bozulmasi(iHA,2019b).
-Internetsiz kalma korkusu (netlessfobia) yasama(iHA,2019b).

-Depresyon, anksiyete, sosyal fobi, yalmzlik gelistirme(IHA,2019b; Sabah
Gazetesi,2019; Biktim,2017; IHA,2020a; IHA,2018b ve DHA,2019b).

-Siddete karsi duyarsizlasma/diisiik empati ve yardimsever davraniglarda azalma

gdzlenir(iHA,2019b).

-Yalan s6yleme durumlar1 gézlenir(Anadolu Ajansi1,2018a).

-Kisisel bakimda sorunlarin ortaya ¢ikmaktadir(Anadolu Ajans1,2018a).
-Epileptik nébetler goriilebilir(IHA,2019¢).

-Beden dili okuma, ses tonundan kisinin niyetini anlama, goz temasi kurma gibi

becerilerin gelisiminde orunlar yasanir(Koca,2016).

-Algilama siirecinde yavaslama, muhakeme becerisinin zarar gérmesi(IHA,2020a).
-Odaklanma problemi, 6grenme bozukluklari(IHA,20204a).
-Aiile ici iletisimde azalma(IHA,2020a; Anadolu Ajans1,2019b).

-Kumara tesvik s6z konusu olabiliyor(Anadolu Ajans1,2017a; Anadolu Ajansi, 2019a
ve Anadolu Ajans1,2019b).

-Mafyaciliga 6zendirme durumlart dijital oyunlarda olabiliyor(Yeni safak
Gazetesi,2019a).

-Olumsuz  kimlik gelisimi  gostermek(Anadolu  Ajans;,2019a ve Anadolu

Ajans1,2019Db).
-Kisilik bozukluklart yasamak(Anadolu Ajans1,2019a ve Anadolu Ajans1,2019b).

-Toplumsal olaylara karsi duyarsizlasmak(Anadolu Ajansi,2019a ve Anadolu
Ajans1,2019D).

-Suca karigmak(Anadolu Ajans1,2019a ve Anadolu Ajans1,2019b).
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-Argo sozciik kullamiminda artis gostermek(Anadolu Ajansi,2019a ve Anadolu
Ajans1,2019D).

-Konusma ve yazma becerilerinin bozulmak(Anadolu Ajansi,2019a ve Anadolu
Ajans1,2019D).

-Beslenme  aliskanliklarinin ~ bozulmasi(Anadolu  Ajans1,2019a ve Anadolu
Ajans1,2019D).

-Bahis oyunlarina yonelmesi(Anadolu Ajans1,2019a ve Anadolu Ajans1,2019b).

4.3. TV Programlarinda Dijital Oyun Bagimlhihginin Ele Alimis Sekilleri

Dijital oyun ve dijital oyun bagimlilig ile iliskilendirilmis 22 adet televizyon
programma erisilmis ve incelenmistir. Incelenen programlarin hangi kanallarda
oldugu, hangi yillarda ka¢ adet yayin yapildigi, programlarda hangi meslek

dallarindan kisilerin goriislerinin alindig1 ve program konular1 agsagida verilmistir.

Tablo 13.

2016-2020 yillar1 arasinda dijital oyun bagimlilig ile ilgili program yapan TV kanallart ve program

sayilari

Beyaz TV
CNNTiirk
Ege TV
Ekotiirk
Habertiirk
Kanal 24
NTV
TRT
TVA

TV 19
TV 360
Ulke TV
Vizyon 58

P N R RN W R RPN R MR N
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Tablo 14.

2016-2020 Yillarn1 arasinda dijital oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan programlarda goriisii alinan

kisilerin meslekleri

Goriisii Alinan Kisilerin Meslekleri

Biling Uzmant

BTK(Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu) Uzmani

BTK(Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu) Psikolog

Cocuk ve Ergen Psikiyatri Uzmani

Endokronoloji Uzman

Istanbul Internet Kafeciler Odas1 Bagkan

Microsoft Tiirkiye Genel Miidiir Yardimcisi

Norolog

Ogretim Uyesi

Psikiyatrist

Psikolojik Danisman

Sosyal Medya Uzmani

Uzman Klinik Psikolog

Yapime1

4.3.1. Dijital Oyun Bagimhihig Ile Ilgili Ailelere Verilen Onerileri Konu
Alan TV Programlari
Uzmanlar, konuk olduklar1 TV programlarinda dijital oyun bagimlilig

hakkinda ailelere 6nerilerde bulunmuslardir. Oneriler su sekilde ifade edilmistir.

8 yasma kadar g¢ocuklar1 dijital ekranlarla tanistirmamak gerektigi, bu
stirecten sonra mantig1 olustukca yardimci olmak gerektigi, oyunlarda yer alan agir

sahneleri ¢ocukla alaya alarak konusmak gerektigi onerilmistir(TV 24, 2020).

Ailelerin, g¢ocuklarinin oynadiklart oyunlardaki sakincali kisimlar1 goriip
torplilemeleri gerektigi, 0 oyunlari oynamalar1 gerektigi, oynarken oyunu taniyip,
oyunun zararlarin1 gorecegi i¢in ¢ocuktan bir adim 6nde olunacagi, boylelikle onlara
giizel dille zararlarindan bahsetmenin miimkiin olacag ifade edilmistir. Oyun
yorumcularint dinlemek ve yorumlart okumak oyun hakkinda ailenin bilgi sahibi

olmasini1 saglayacag belirtilmistir(TV 24, 2020).
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Cocuklarin adrenalin seviyesi yiiksek oyunlar oynamasma miisaade

edilmemesi 6nerilmistir(Ege TV, 2020a).

0-2 yas cocuklarinin ekrandan uzak durmalar1 gerektigini, 2-5 yas araliginda
45-60 dakika, 5-18 yas araliginda ise maksimum 2-3 saat olmasi gerektigi
belirtilmistir(TRT, 2020a). Bu konuda farkli uzman goriisiine gore, 0-3 yas
cocuklarinin tablet ve telefon gibi ekranlardan uzak durmasi gerektigi, 3 yasindan
sonra kontrollii bir sekilde bilissel becerilerini gelistirecekleri oyunlar tercih
edilebilecegi, ilkokul cagina geldiginde stratejik ve problem c¢ozmeye dayali
oyunlarin tercih edilebilecegi de belirtilmistir(TRT, 2020c). Bu konuda ¢ocuklarin 2
yasina kadar ekran gormemesi gerektigi, okul 6ncesinde yarim saat, ilkokul siiresince
45 dakika, sonraki siirecte 1 saat, lisede 2 saat miisaade edilebilecegi de ifade

edilmistir(TV A, 2020).

Cocuklara kars1 yasaker bir yaklasimla davranmamak gerektigi, siire sinirini
iyi belirlemek gerektigi, ¢ocugun oynadigi dijital oyunlarin icerigi hakkinda bilgi
sahibi olmak i¢in PEGI, ESRB, Commensense.org sayfalarini ziyaret edip buna goére
yonlendirme yapmalar1 gerektigi ifade edilmistir(TRT, 2020a.; Habertiirk,2017 ve
Ulke TV, 2019a).

Ailelerin ¢ocugun neden dijital oyun bagimliligina kapildigini bulmalar
gerektigi, oyunlari iyi bilmeleri gerektigin igerigini takip etmeleri gerektigi, medya
okuryazarhgmi gelistirmeleri gerektigi, ¢ocuklarmi ve onlarin arkadaglarini iyi
bilmeleri gerektigi, ucu acik sorular sorarak oyun hakkinda ve arkadaslar1 hakkinda

bilgi almalar1 gerektigi onerilmistir(TRT, 2020c).

Ailelerin dijital okuryazarligin olmasi gerektigi, Oyunlar1 arastirmalari
gerektigi, oyun iceriklerini takip etmeleri gerektigi, cocugun nerede ve nasil zaman
gecirdiklerini takip etmeleri gerektigi, oyunlarin nasil oynanacagma dair rehberlik
etmeleri gerektigi dnemle belirtilmistir(Ulke TV, 2019a ve CNNTiirk, 2017).

Cocuklarin ve ergenlerin kapali kapilar ardinda oyun oynatilmamasi
gerektigi, ortak alanlarda oyun oynanabilecegi, ortamin iyi aydinlatilmasi gerektigi

belirtilmistir(Ulke TV, 2019a ve Habertiirk, 2017).

Cocuklara oyun disinda iyi alternatifler olusturulmali, uyku saatlerine 6nem

verilmeli seklinde 6neriler de eklenmistir(Ulke TV, 2019a).
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Ailelerin ¢ocuklar ile kaliteli vakit gecirmeleri gerektigine dikkat c¢ekilmis,
etkinlik arayisinda olmalart gerektigini ifade edilmistir. Ailenin, ¢ocuklart kaliteli
oyunlara yonlendirmesi gerektigi ifade edilmistir. En 6nemli uyari, oyun indirilirken
yas sinirlamasina ve uyarisina dikkat etmek olarak verilmistir. Ailelerin ¢ocukla

oyun hakkinda konusmasi gerektigi 6nerilmistir(TV 360, 2019).

Ailelere evde giinliik belirli bir saati teknolojisiz gecirmeleri, ekrandan uzak
kalmalar1 Onerilmistir. Ayrica aile ile ¢ocuk oyunda gecirilecek siireyi birlikte

belirleyip kararlastirmalari konusunda 6neride bulunulmustur(NTV, 2019).

Cocuklan iletisim odakli yetistirmek, interneti kontrollii sekilde ¢ocuklarina
vermek, ¢ocugun oyunda kimlerle konustugu, hangi oyunlar1 oynadig1 gibi igerik
kontrollerini yapmak, teknolojik iirlinleri tiim ev halkinin gorebilecegi alanlarda
tutmak, ¢ocugun sorunlarini paylasabilecek sekilde cesaretlendirmek ailelere diisen

gorevlerden olmustur(Habertiirk, 2017).

Ebeveynler arasi tutarsizlik durumunun zararlar1 gériilmiistiir. Annenin izin
veren olup babanin vermemesi ya da tam tersi durumu, bir giin izin verip baska bir
giin yasak koymak gibi olan tutarsizliklar ¢ocuk i¢in olumsuz etki

olusturmaktadir(Habertiirk, 2017).

Evde ailelerin kendi oyun tasarimlarini yapmalari gerektigi, cocuklarin kendi
oyuncaklarini tasarlamalarinda rehberlik yapmalar: konusunda 6neriler sunulmustur.
Tekerleme, bilmece gibi geleneksel, kiiltiirel, eglenceli etkinliklerden faydalanmak
gereklidir. Cocuklara kendi fikralarin1 yazabilecekleri ortamlar olusturulmalidir(Ege
TV, 2020Db).

Ailelerin giizel bir dille, ben dilini kullanarak, yasaklama yapmadan, kati

yaklagmadan kurallar koymasi gerektigi onerilmistir(TV A, 2020).

Ailelerin yapmasi gereken, cocuklarin sosyallesmesine yardim etmek,
Ozgiiven degerini yiikseltmek oldugunu belirtilmistir. Ayrica teknolojik cihazlarda
cocuklarin tehlikeli yerlere girmesini engelleyen kitlerin oldugunu ve velilerin
bunlar1 kullanmasi gerektigi, siddet igeren oyunlara izin vermemeleri gerektigi,
ailelerin kendilerini bu konuda bilinglendirmeleri gerektigi onerilmistir. Cocuklarla

oyundaki karakter hakkinda konusmayi, ilkokuldan itibaren ev islerinde yardimci
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olmalarina izin vermeyi, sorumluluk asilanmasini, kendi kendine yapma duygusunun

tattirilmasi onerilmistir(TV A, 2020).

Ailelerin, cocuklar1 oOfkelendikleri zaman 6fke hakkinda konusulmamasi
gerektigi, o6ftke durumu gecince, sakinlesince konusulmasi gerektigi, ¢ocuklarin
karakterlerine yonelik degil, davraniglarina yonelik ben dili ile konusulmasi gerektigi

onerilmistir(Beyaz TV, 2018).

Ev i¢i siirenin planlanmasi gerektigi, kitap okuma saatleri, miizik etkinlikleri,
geleneksel oyunlar, film izleme vb. aktivitelerin olmas1 ve bunlarin birlikte yapilmasi

gerektigi onerilmistir(Vizyon 58, 2020).

Cocuklart spora, harekete yonlendirmenin gerekliligi, boylelikle beynin daha iyi
calisacagi ve insani iliskilerin daha iyi olacagi ifade edilmistir. Ailenin, ¢ocugun
dersini bitirdikten sonra telefon, tabletle oynamalarina miisaade etmelerinin ardindan
cocuk ddev bitince kalan tiim vaktini oyun ile gegirebilecegini diisiindiigii belirtilmis
ve ailenin bu siireyi de sinirli tutup sdylemeleri gerektigi belirtilmistir(CNNTHirk,
2017).

4.3.2. Dijital Oyunlarin Cocuklara Kattigi Olumlu Yoénleri Konu Alan
TV Programlari
TV programlarinda yer verilen dijital oyun bagimliliginin olumlu ydnleri

asagida siralanmistir.

-Internet kafe gibi bir ortamda ¢ocuk sosyallesir, ortamdaki kisilerle oyun hakkinda
konusabilir, i¢ini dokiip sorunlarina ¢dziim bulma imkani bulabilir(TV 24, 2020 ve
TRT, 2020c).

-Oyunlarla strateji gelistirebilir(TV 24, 2020 ve TRT, 2020a).

-Dijital oyun esnasinda farkli iilkelerdeki kisilerle oynandigi icin yabanci dil
ogrenme durumu olur(TRT, 2020a).

4.3.3. Dijital Oyunlarin Cocuklara Kattigi Olumsuz Davranislar1 Konu
Alan TV Programlar
Dijital oyunlarin etki ettigi olumsuz davramiglar TV programlarinda yer

almistir. Derlenen olumsuz sonuglar asagida siralanmistir.
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-Oyunlardaki siddetli, O6lim sahnelerinin ¢ocugun oyundaki durumu gergek
sanmasini ve hissizlesmeye baslamasini, aciyr hafife almasini, acitma duygusunu

kolay olusturmasini ortaya ¢ikarir(TV 24, 2020).

-Toplumsal olaylarda gergeklesen kadin cinayetleri, ev i¢i siddetin olusmasi
gorliir(Ege TV, 2020a).

-Konusma becerilerinde zayiflama ve buna bagli kendini ifade edememe durumu
goriiliir(Ege TV, 2020a).

-Siber zorbalikk durumu ortaya ¢ikar. Dislama, kiifiir etme, hakaret etme gibi

davranislar meydana gelir(Ulke TV, 2019a ve Habertiirk, 2017).

-Siirekli maruz kaldik¢a beynin bunu benimsemesi, beynin siddet bolgesinin ¢ok
calismasiyla bunu gergek hayatta olmasini normallestirmesi durumu ortaya ¢ikar

(Ulke TV, 2019a).

-Uyum sorunu meydana gelir(Ulke TV, 2019a).

-Kaygilar ve fobiler olusur(Ulke TV, 2019a).

-Depresyona girme durumu ile karsilasilir(Ulke TV, 2019a ve Beyaz TV, 2018).

-Dijital oyunlardaki o©ldiirme, kiifiir, cinsellik, siddet vb. seylerin pratigi
yaptirilmaktadir (TV 360, 2019).

-Is ve okul basaris1 diiser(TRT, 2020b).
-Arkadaslariyla oynamak istememeye baslar(TRT, 2020b).

-Cocuklarin dikkat seviyeleri diiser ve zihinsel gelisimler de zarar goriir(TRT,
2020D).

-Uyku ve yemek diizeni bozulur(TV 19, 2017).

-Yalan soyleme(TV 19, 2017 ve TV A, 2020).

-Oz saygiy1 yitirme(TV 19, 2017).

-Intihar etme vakalar1 goriiliir(TV 19, 2017).

-Anne babadan habersiz oyun igi {iriin aligverisi yapmak(Habertiirk, 2017).
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-Islamofobi duygular1 meydana gelebilir(Beyaz TV, 2020).

Gorsel 25.

Islamofobi olusturan oyunlarin tartisildig1 TV programu gorseli

#atiyeninsirn

Kaynak: Beyaz TV, 2020

DEVIL MAY CRY 3 - DANTE’S AWAKENING oyununda oyuncu
seytanlarla savastiktan sonra iizerinde Allah yazist olan kaprya ulasiyor. Kapiyi
gecince cehennemin boyutlarina gidiyor. Kabe kapist oyunda cehennem kapisi olarak

gosteriliyor. Oyunun gorseli asagida verilmistir(Beyaz TV, 2020).
Gorsel 26.

Islamofobi olusturan oyunlarin tartisildig1 TV program gorseli

-
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Kaynak: Beyaz TV, 2020
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GUITAR HERO II oyununda dansgilarin Allah yazis1 iizerinde dans
ettirilmesiyle oyun ilerletilmistir. Oyunun gorseli asagida verilmistir(Beyaz TV,
2020).

Gorsel 27.

Islamofobi olusturan oyunlarin tartisildig1 TV programu gorseli

Kaynak: Beyaz TV, 2020

Call of Duty oyununda tuvalete yerlestirilen bir tablo iizerinde Arapga
yazilarin oldugu gosterilmistir. Bahsedilen kismin gorseli asagida verilmistir(Beyaz

TV, 2020).
Gorsel 28.

Islamofobi olusturan oyunlarin tartisildig1 TV program gorseli

#atiyeninsirn

;i

Kaynak: Beyaz TV, 2020
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-Dijital nesneler alindig1 zaman saga sola saldirma, siddet uygulama hareketi ortaya

cikabilir(Ege TV, 2020b).

-Dikkat eksikligi, hiperaktivite bozuklugu, iletisimsizlik, akran baskisi, siber
zorbalik, derslerde basarisizlik, derslere odaklanamama(Ege TV, 2020b).

-Bulanik gorme, omurga bozuklugu, uyku diizensizligi, asir1 hareketsizlige bagl

obezite, dilsel bozukluk, sozel yetersizlik(Ege TV, 2020Db).
-Zaman konusunda irade sorunu yasamak(Ege TV, 2020c).
-Bagladigi isi bitirememe durumu(Ege TV, 2020c).
-Heyecanla basladigi isi yarim birakma(Ege TV, 2020c).

-Cocuklarda narsist duygular olusturma ve hiikmetme duygusunun olugmasi(Ege TV,
2020c).

-Diirtiisel bozukluklar ortaya ¢ikar(Vizyon 58, 2020).

-Cocuklarin digaridan gelen seslere tepki vermeme durumu ortaya ¢ikar(TV A, 2020
ve Beyaz TV, 2018).

-Ofke kontroliinde sikintilar yasanir(TV A, 2020).

-Sorunlart siddetle vurup kirarak ¢6zecegine inanma durumu(TV A, 2020).
-Tahammiil seviyelerinde diislis yasanmasi(TV A, 2020).

-Okuldaki arkadaglarina zarar verme durumlari goriiliir(TV A, 2020).
-Kelime haznelerinde gerileme goriiliir(Beyaz TV, 2018).

-Yalnizlasma ve depresyon(Habertiirk, 2018a).

- Obezite ve omurga hastaliklari(Habertiirk, 2018a).

4.3.4. Dijital Oyun Bagimhiliginin Nedenlerini Konu Alan TV
Programlan
TV programlarinda dijital oyun bagimliliginin nedenleri uzmanlar tarafindan

tartisilmistir. Belirtilen nedenler asagida verilmistir.
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Cocugun dijital oyunlar ile birlikte ¢evresinde sahit oldugu siddete dayali
olaylarinda etkili olacag ifade edilmistir(TV 24, 2020). Dijital yasam becerilerini
saglayamayan kisilerde bagimlilik durumunun goriilecegi belirtilmistir(Ege TV,
2020a). Cocuklarin yetersiz oyun alanlarinin olmasi1 da nedenler arasinda sayilmistir
(TRT, 2020a; NTV, 2019 ve TV 360, 2019).Tedavi edilmeyen depresyonlarin, kisilik
bozukluklarinin, uyku gelmesine ragmen oynamaya devam edilmesinin, grupla
oynanan ve grup motivasyonu i¢in daha ¢ok oynanan oyunlarin da bagimlilik igin
etken oldugu ortaya konmustur. Ger¢ek yasamda yalnizlik sorunu yasayan,
sosyallesemeyen cocuklarin dijital oyun bagimliligina daha kolay yakalandig: ifade
edilmistir(Ulke TV, 2019a). Anne ve babanmn cocuklar1 icin evde kaliteli ortam
Olusturamamasit  halinde  ¢ocugun  dijital oyun bagmmhilhigmna itildigi
belirtilmistir(NTV, 2019). Bir seyden haz alindigt zaman beyindeki 6diil
mekanizmasinin devreye girdigi ve daha fazla haz almak igin daha fazla o eyleme
yonelme durumunun oldugunu ifade edilmistir(TRT, 2020b ve Habertiirk, 2017).
Oyunlarda basar1 duygusunun tattirilmasi, oynadikca daha giicli hissetmek
bagimlilik sebeplerindendir. Bu basari duygusu ile bagimhilik kazanmis kisilere
gercek hayatta basari duygusunun tattirilmasinin gerektigi ifade edilmistir(TV 19,
2017).

Yalnizlik kimliginden kurtulmak, yeni kisilerle tanismak, internet {izerinden
aligveris yapmak, oyun oynarken hep bir iist seviyeye ¢ikarak haz duygusunu tatmin
etmek, ger¢ek hayatta edemedigi sohbeti tatmin etmek, pornografik sitelere
diiskiinliik, hamilelik siirecinde ¢ok fazla teknolojik unsurlara temas etmek (etkiler
bebege yansiyor), toplumda kabul gérmemis bireylerin hayattan kacis olarak
gormesi, dijital nesnelere olan yetenek ve ilgi biyolojik rahatsizliklar, iradeyi
kaybetme, hizli ve anlik erisim, sanal ortamlardaki yanlighklara kars1 bilgi
yetersizligi, dokunmatik ekran kullanimi, yiiksek katli binalarin iletisimsizlik
tiretmesi, gercek yasam ile sanal yasami ayirt edememe yetersizligi, sehirlesme,
teknoloji ve kiiltlir arasinda denge kuramayan aileler, cazip ve gorsel uyaricilar,
medya ve popiiler kiiltiirin insanlara sundugu imkanlar, fenomen takipleri, alternatif
yasam eksikligi dijital oyun bagimliligina sebep olarak ifade edilmistir(Habertiirk,
2017).
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Kisitlama faktorii ile aileler ¢ocuklarin duygu ve diisiincelerini dikkate
almadan baskict bir sekilde kisitlama yapmalarinin ¢ocuklarda yoksunluk
hissettirdigi ve dijital nesnelere duyulan ihtiyaci arttirdigi belirtilmistir(Ege TV,
2020c). Aile ihmali de 6nemli etkenler arasindadir(Beyaz TV, 2018).

Cocugun dersin basina oturmasin1 engelliyorsa, kullanim kontrolii
yapamiyorsa, oyundan kaldirildiginda yoksunluk belirtisi gosteriyorsa, kaygi
hissediyorsa, sosyal ve akademik hayati kotii etkileniyorsa ve bununla birlikte
mutluluk hissinin ulagimi oyundaki rekabet ve kazancla elde edildigi i¢in bagimlilik

durumu meydana gelmektedir(Habertiirk, 2018).

Bir seyin bagimlilik yapmasi i¢in ¢ok hizli etki etmesi, 6diil miktarinin ¢ok
olmas1 gerektigini ifade edilmistir. Dijital oyunlarin bunu karsiladigin1 bu yiizden
¢ok oynandigi belirtilmistir(CNNT1irk, 2017).

4.3.5. Dijital Oyun Bagimhliginin Saghk Uzerine Etkilerini Konu Alan
TV Programlari

Dijital nesnelerde yogun temas halinde olan kisilerin viicut direncinin,
bagisiklik siteminin zayif diismesine bagli olarak Corona virlisiine yakalanma

riskinin arttigin1 sdylenmistir(Ege TV, 2020a).

Oyun bagimliliginin baglarda c¢ok kilo alip obeziteye sebep olmasiyla beraber
daha sonralar1 ciddi kilo kayiplarina neden oldugu ifade edilmistir. Bununla birlikte

kalp rahatsizliklarinin da meydana geldigi belirtilmistir(Ulke TV, 2019a).

Yapilan c¢aligmalar sonucunda siirekli tekrarlanan hareketlerin, tipki

uyusturucu gibi beyinde etki ettigini belirtmistir(Habertiirk, 2017).
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Gorsel 29.

Internet ve oyun bagimliliginin uyusturucu etki yaptig1 one siiriilen TV programiin gorseli

GOZDE SEKER

" INTERNET VE OYUN BAGIMLILIGI e

NOYAN: INTERNET BEYINDE UYUSTURUCU ETKIS| YAPMAYA BASLADI

Kaynak: Habertiirk, 2017

4.3.6. Dijital Oyunlarin Ogrencilerin Akademik Basarilarina Ettigi
Etkiyi Konu Alan TV Programlari

Oyun bagimliliginda beynin, duygu yonetimi, zaman yonetimi, diisiince ve
davranig yoOnetiminin bozuldugu Ogrencilerin bir siire sonra okula gitmek
istemedikleri ifade edilmistir. TV programinda verilen 6rnekte bir tip 6grencisinin
1.yilinda oyun bagimlilig1 kazandig1 ve son senelerde sadece oyun oynadig: ve okula
gitmedigi belirtilmistir. Ogrencinin uykusunu bile bilgisayar basinda aldigi, 10 kilo
verdigi ifade edilmistir(Ulke TV, 2019a). Internet, dijital oyun bagimlhiligi olan
cocuklarda daha yiiksek oranda okulu erken birakma, daha fazla disiplin cezalar

alma, saldirganlikta artma durumlarinin goézlendigi incelenen TV programinda

aktarilmistir(Habertiirk, 2018).

4.3.7. Dijital Oyun Bagimhihig: i¢in Yapilan Hizmetleri Konu Alan TV
Programlar:

Istanbul Internet Kafeciler Odas1 Baskam1 Umit Biiyiik, internet kafelerde
cocuklarin oynadiklart oyunlarin, girdigi sitelerin denetlendigini, kaymakamlik
yardimiyla 2-3 ayda bir denetleme oldugunu, kayitlarin tutuldugunu, ¢ocuklarin
internet sitelerinde hangi yerlere girdiklerinin kayitlarinin 2 yil boyunca sakli
tutuldugunu  belirtmistir(Ulke  TV,2019b). Microsoft Tiirkiye Genel Miidiir
Yardimcisi Dr. Recep Erdem Erkul, dijital oyunlarin egitim alaninda da
kullanildigin1 belirtmistir. Fizik, kimya, matematik, cografya gibi derslerde oyun
oynatarak ders yiiriitildigiini ifade etmistir(TRT,2020a).
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BESINCIi BOLUM

5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER
Bu boliimde ¢alismanin sonucunda elde edilenler ve bunlara dair 6nerilere yer

verilmistir.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Arastirmada dijital oyun bagimlilifinin 6grencilerin davranislarina etkilerini
ve bunlarin pandemi siireci ile olan degisimini medyanin kollarindan olan ana haber
biiltenleri, e-gazete ve TV programlari iizerinden incelenmistir. Toplamda 115 veri

elde edilmis ve ele aldig1 konulara gore siniflandirilip agiklanmustir.

Incelenen medya dallarinda, ailelere yapilan Oneriler, dijital oyun bagimliligmnin
olusturdugu davranigsal etkiler, dijital oyun bagimliligini 6nlemek i¢in yapilan
caligmalar, dijital oyun bagimliliginin sebepleri, dijital oyun bagimliliginin akademik
basariya olan etkisi, dijital oyun bagimliligimin sagliga olan etkisi, pandemi
stirecindeki dijital oyun bagimliligi degisimi, WHO agiklamalari, dijital oyunlarin
olusturdugu olumlu etkiler, tedavi amagl kullanilan dijital oyun, gergeklestirilen

oyun fuarlar1 konu olarak belirlenip agiklanmistir.

Djjital oyun bagimhiliginin agiklandigi ¢esitli konularda 23 farkli meslek grubundan
uzmanin gorlisii alindigr belirlenmistir. Bu durum konunun ¢esitli ger¢evelerden

degerlendirilmesine fayda saglamistir.

Incelenen ana haber biiltenleri haberlerinde islenen bircok konuya nazaran daha
olagandis1 konulari, ¢arpict konulara yer verildigi goriilmistiir. Akademik basar ile
dijital oyun bagimlilik arasinda ki iliskiye yeterince yer verilmedigi goriilmiistiir.
Pandemi ile dijital oyun bagimhiliginin degisimini isleyen bir adet habere

rastlanmigtir.

Incelenen e-gazete haberlerinde en c¢ok islenen konunun ailelere verilen &neriler
oldugu goriilmiistiir. Ardindan en ¢ok islenen konunun davranigsal etkiler {izerine
oldugu gortilmiistiir. Akademik basari ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iligkinin

9 haberle ortaya kondugu goriilmiistiir.
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Incelenen televizyon programlarinda davramgsal etkiler iizerine yorumlarm yapildig

gorilmiistiir.

Ana haber biiltenlerinde dijital oyun bagimliliginin 6grenci grubunu
davranigsal olarak olumsuz yonde, saldirganliga ve siddete yonelttigi goriilmiistiir.
Akademik basari iizerine ¢ok az deginildigi goriilmiistiir. Akademik basarinin dijital
oyun bagimliligina bagli olarak degisim gosterdigi bagimlilik arttik¢a basarinin
diistigii belirtilmistir.

E-gazetelerde Ogrencilerin  davranigsal etkilenmelerinin  saldirganlikla
iliskilendirildigi, sorumluluk, anti sosyallik gibi durumlar ortaya ¢ikardig:
goriilmistiir. E-gazetelerde dijital oyun bagimliligi nedeniyle dgrencilerin akademik
basarilarinda diisiis goriildiigii, dikkat daginiklig1 gibi basariyr etkileyen durumlara

neden oldugu gortilmiistiir.

TV programlarinda dijital oyunlarin 6grencilere olan faydalarindan da s6z
edilmistir. Davraniglara olan olumsuz etkilerin daha ¢ok yer aldigi, bu konuya daha
cok yer verildigi goriilmiistiir. Fiziksel ve ruhsal boyutlarla zararlarindan soz
edilmistir. Akademik basar1 lizerine okulu birakma, disiplin cezasi alma, basarida

diisiis gdsterme durumlarinin oldugu belirtilmistir.

Incelenen verilerde dijital oyun bagimliligi olusmus olan &grencilerde
akademik basarinin diistigii, okuldan uzaklagma, okul arkadaslariyla kotii iliskiler
yasama gibi etkilerinin meydana geldigi goriilmiistiir. Biilbiil ve Tung¢ (2018),
yaptiklar1 calismada tiniversite Ogrencilerinin dijital oyun oynama durumlarn ile
akademik basarilarinin arasinda negatif bir iliski oldugunu ortaya koymuslardir.
Kestane(2019), ortaokul 6grencileriyle yaptigl calismada dijital oyun bagimlilig ile
akademik basaris1 arasindaki iliskiyi belirlemeyi amaglamistir. Calisma sonucunda
dijital oyun bagimmliligi olan Ggrencilerin akademik basarilar1 arasinda negatif
korelasyon oldugu ortaya konmustur. Baysan, Cakic1 Es ve Tezer (2019), yaptiklar
calismada ortaokul dgrencilerinin okulda 6znel 1yi olus ile dijital oyun bagimlilig
arasindaki iligkiyi incelemeyi hedeflemistir. Calisma sonucunda dijital oyun
bagimlilig1 ile okuldaki iyi olus durumlart arasinda negatif orta diizeyde iliski oldugu
bulunmustur. Dijital oyun bagimlilig arttikga okuldaki iyi olus diizeyinin diistiigii
ortaya konmustur. Kildiran(2019) yaptig1 calismada lisede okuyan Ogrencilerde
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zorbalikla bas etme diizeyleri ve zorbalik egilimi diizeyleri ile bilgisayar oyun
bagimliliklar1 arasindaki iligkiyi incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin sonucunda
bilgisayar oyun bagimlilig1 seviyesi ile 6grencilerin not ortalamasi arasinda negatif

yonde anlamli bir iligki oldugu ortaya konmustur.

Incelenen 115 veride, dgrencilerin dijital oyun oynamalari ile iliskili olarak
davranigsal olumsuz etkiler ortaya koydugu goriilmiistiir. Zorbalik, depresyon,
saldirganlik, 6z denetim ve 6z saygi kaybi, fobi olusumu vb. davraniglarin oldugu
gorilmistiir. Bu konu ile ilgili olarak, Yal¢in Irmak ve Erdogan (2016), geng ve geng
eriskinlerdeki dijital bagimliligin1 ele almis ve ¢alisma sonucunda dijital oyun
bagimliliginin siddet igerikli oyunlarin kisilerde ruhsal davranis bozukluklarina
sebep olacagi belirtilmistir. Hazar, Hazar, Gokylirek, Hazar ve Celikbilek (2017),
ortaokul 6grencilerinin saldirganlik davranisi ile oyun bagimliligi arasindaki iliskiyi
incelemis ve oyun bagimlilig: ile saldirganlik durumunun birbirleri ile iligkili oldugu
sonucuna varimistir. Kestane(2019), dijital oyun bagimliligi ile ortaokul
Ogrencilerinin akademik basaris1 arasindaki iligkiyi belirlemeyi amaglamis ve
sonucunda oyun bagimlilig1 olan &grencilerde olumuz duygular gelistigi ortaya
cikmistir. Kildiran(2019) yaptig1 ¢alismada lisede okuyan 6grencilerde zorbalikla bag
etme diizeyleri ve zorbalik egilimi diizeyleri ile bilgisayar oyun bagimliliklar:
arasindaki iligkiyi incelemeyi amacglamigtir. Arastirma sonucunda zorbalik egilimi
seviyeleri ile bilgisayar oyun bagimliligi arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki
oldugunu ortaya koymustur. Mustafaoglu ve Yasaci(2018), yaptiklar1 calismada
dijital oyun oynamanin ¢ocuk ve dgrencilerde fiziksel olumsuz sonuglar1 oldugu gibi
anksiyete, depresyon ve agresiflik gibi olumsuz davraniglara da sebep oldugu
sonucuna ulasilmistir. Aksel(2018), yaptigi ¢alismada ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimlilig: ile 6zdenetim ve sosyal davraniglar arasindaki iliskiyi incelemis ve
sonucunda dijital oyun bagimlilig: ile siddete egilim arasinda pozitif yonde diisiik
seviyede iliski oldugu soncuna varilmistir. Diisiik seviyede iliski ¢ikmasinin
sebebinin Ogrencilerin bilingli hareket etmesi ve aile desteginden kaynakl
olabilecegi belirtilmistir. Balik¢1(2018), yaptigr calismada sonucunda saldirganlik
davranigt ile oyun bagimliliginin iliskili oldugu ortaya c¢ikmistir. Yalgin ve
Bertiz(2019), yaptiklar1 ¢alismada sonu¢ olarak oyun bagimliligi olan {iniversite
Ogrencilerinin ger¢ek yasamla oyunlarin iliskilendirilmesi, hayatta karsilasilan

sorunlarin yol gostericisi olarak oyunlarin goriilmesi, bagka etkinliklere katilmak
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yerine oyun oynamanin tercih edilmesi gibi olumsuz davranislar sergiledikleri elde
edilmistir. Giivendi, Tekkursun Demir ve Keskin(2019), yaptiklar1 calismada
ortaokul 6grencilerinin saldirganlik davranisi ile dijital oyun bagimlilig1 6lcegi
arasinda pozitif anlamli seviyede yiiksek derecede iliski bulunmustur. Kili¢ (2019),
6, 7 ve 8. sinif 6grencileriyle calismis ve aragtirma sonucunda dijital oyun bagimlilik
puanlarinda artis gozlendiginde zorbalikla ilgili bilis diizeylerinin de artig gosterdigi
sonucuna ulasilmistir.  Y1ldiz(2019), lise 0&grencileriyle yaptigi c¢alismada
Aragtirmanin sonucunda dijital oyun bagimliligi, sigara kullaninmi ve fonksiyonel
olmayan davraniglarin istatistiksel olarak iligkili oldugu sonucuna varilmistir.
Karabulut(2019), lise 6grencileriyle g¢alismasini yiiriitmiis ve sonucunda erkek
Ogrencilerin dijital oyun bagimlili§i ve bununla iligkili siddet egiliminin kiz
ogrencilerden daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Okkay(2019), dijital
oyunlardaki siddet icerigi, miistehcen igerikler, kumara tesvik gibi iceriklerin yer
aldig1 belirtmistir. Bu olumsuz etkenler ¢ocuklarin davranislarint da olumsuz yonde
etkiledigini genel hatlariyla agiklanmistir. Yesildal, Akman Dombekgi ve
Erisen(2019), {niversite Ogrencileriyle yiiriittiigli calismada c¢evrimici oyun
bagimlilig1 ile saldirganlik arasinda pozitif yonde orta diizeyde iligki oldugu
belirlemistir. Kiiciik ve Cakir(2020), ortaokul 6grencileriyle ¢aligmalarini yiiriitmiis
ve ¢alisma sonucunda 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin gok diisiik diizeyde
oldugu bununla birlikte saldirganlik diizeyinin ise diisiik seviyede oldugu sonucuna
ulagiimistir. Arslan(2020), ortadgretim 6grencilerinin dijital bagimhiliklar ile siddet
egilimligi arasinda pozitif yonde orta diizeyde iliski oldugunu ortaya koymustur.
Hazar ve EKici(2021), yaptiklari ¢alismada ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun
bagimliligi ve zorbalik bilisleri arasinda pozitif yonde ve anlamli diizeyde iliski

oldugu sonucuna ulagilmislardir.

Incelenen haberlerde cesitli oyunlarm &grencilerin  davramiglar iizerine ettigi
olumsuz etkiler ortaya konulmustur. Ozellikle Mavi Balina ve Momo oyununun,
cocuklara kendine zarar verme durumu olusturdugu hatta intihara kadar siiriikledigi
goriilmiistiir. Bu konu ile ilgili, Yigit A¢ikgdéz ve Yalman(2018), GTA 5 oyununun
icine yerlestirilen olumsuz obje ve mesajlarin (¢ocuklar dahil) kisileri oyun
saticisinin istedigi sekilde etkileyecegi elde edilmistir. Bireylerin ve toplumun bu
sekilde olumsuz etkilenecegini belirtmislerdir. Yiicel(2019), Mavi balina ve Momo

oyununu ele alarak c¢ocuklar tizerindeki olumsuz etkileri arastirmis ve sonucunda
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zararl dijital oyunlarin ¢ocuklar1 siddete yoneltmeleri ve cesaret kigkirtmalari ile

kendine zarar verme gibi olumsuz davranislar yasattiklari sonucu elde edilmistir.

Yapilan g¢aligmada incelenen veriler igerisinde pandemi siirecinin dijital oyun
bagimliigimi  arttirdi@i  goriilmistiir. Aktas ve Bostanci Dastan(2021), adh
caligmalarinda COVID-19 siirecinde tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig
diizeyleri ve pandeminin dijital oyun oynama durumlarina etkisini ortaya koymay1
amaglamis ve sonugta TUniversite Ogrencilerinin pandemi Oncesi ve pandemi
siirecindeki dijital oyun oynama siireleri karsilastirildiginda; bu silirenin pandemi
siirecinde 6nemli diizeyde arttig1, pandemide en ¢ok telefonla dijital oyun oynandigi
ve pandemi siirecinin savag-strateji oyunlarini oynama oranini arttirdigl ortaya

konmustur.

Yalaki ve Tasar(2019), 12-18 yas grubu ergenlerle calismis, akran zorbaligi ile
¢evrimi¢i oyun oynama arasindaki iligkiyi arastirmis ve calismasinin sonucunda
Akran zorbalig ile ¢cevrimici oyun oynama bagimlilig ile bir iliski olmadigi sonucu

ortaya ¢ikmaistir.

Aksel ve Sar1(2020), ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile 6z denetim
ve sosyal egilimler arasindaki iligkiyi aragtirmis ve dijital oyun bagimlilik diizeyleri
ile 6z denetim becerileri ve sosyal egilimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

iliski bulunmadig1 sonucuna ulagmistir.

5.2. Oneriler

* 2016-2020 yillart arasinin haricinde medya taranip incelemeler yapilabilir.

*Ana haber biiltenleri, e-gazeteler ve TV disindaki medya kollarinda dijital oyun

bagimliliginin 68rencilere olan etkisi incelenebilir.

*QOgrencilerin akademik basarilari ve okula karsi tutumlar iizerine dijital oyun

bagimliliginin etkileri medyada incelenebilir.

*Medya igerisinde yer alan TV programi, ana haber biiltenlerinde daha fazla

ogrencilerin akademik basarilarin1 merkeze alan haberler yapilmalidir.

* Televizyonda her kesimin kolay ulasabilecegi ulusal kanallarda dijital oyun

bagimliligina dair devamli yayinlarin yapilmasi faydali olabilir.
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* Dijital oyunlar ile ilgili kamu spotu olusturulup yayinlanmasi hatirlatict ve dgretici

olabilir.

* Okuldaki 6grencilerin teknoloji ve dijital oyunlarla olan temasi okul rehber
Ogretmeni ve smif Ogretmenince rapor haline getirilip takip edilebilir. Gerekli

goriilen durumlarda rehberlik hizmeti ¢alismalar1 diizenlenebilir.

*QOkullarda dijital oyunlar ve ortaya koyabilecegi olumsuz sonuglara dair egitimlerin

verilmesi Onleyici gorev tistlenebilir.
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