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ABSTRACT

Objective: The purpose of this research was to investigate the negative effects of digital games on
children's mental and physical health.

Method: One hundred thirty nine parents who have children aged 7-15 years were included. With the
semi-structured assessment parents and children demographic information, age at which children start
playing digital games, digital game playing time during the day, and the negative effects of playing digital
games on children's mental and physical health of were questioned.

Results: The mean age at which children started playing digital games was 4.5£1.6 years and duration of
digital gaming during the day was 179.9£122.1 minutes. Duration of digital gaming during the day was
higher in males and in the secondary school students. According to the parents, digital game playing in
children caused mental problems such as digital game addiction (87.1%), anxiety and aggressive attitude
(74.8%) and depression, asocialization (69.7%) and physical health problems such as musculoskeletal
problems (72.5%), dryness, pain and redness in the eyes (70.0%) and deterioration in sleep quality
(62.2%).

Conclusion: Digital game playing in children may cause mental health problems such as anxiety and
aggressive attitudes and depression and physical health problems such as musculoskeletal problems,
dryness, pain and redness in the eyes, and deterioration in sleep quality.

Keywords: digital games, technological devices, addiction, child, health problems.

OZ

Amag¢: Bu arastrmanin amaci, dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel saghd uzerine olumsuz
etkilerini aragtirmaktir.

Yoéntem: Calismaya 7-15 yas arasinda gocudu olan ve galismaya katilmaya gonulli 139 ebeveyn dahil
edildi. Yan yapilandirilmis dederlendirme formuyla, ebeveynlerin ve ¢ocuklarin demografik bilgileri,
gocuklann dijital oyun oynamaya baslama yaslar, gin iginde dijital oyun oynama siireleri ve dijital oyun
oynamann ¢ocuklarimn ruhsal ve fiziksel saghdr izerine olumsuz etkileri sorgulanda.

Bulgular: Cocuklarin dijital oyun oynamaya baslama yas ortalamasi 4,5£1,6 yil ve gin iginde dijital oyun
oynama suresi ise 179,9+122,1 dakikaydi. Gun iginde dijital oyun oynama suresinin erkeklerde ve
ortaokul 6grencilerinde daha fazla oldugu saptandi. Ebeveynlere goére dijital oyun oynama ¢ocuklarinda
dijital oyun oynama badmhhd (%87,1), anksiyete ve agresif tutum (%74,8) ve depresyon, asosyallesme
(%69,7) gibi ruhsal ve kas-iskelet sistemi problemleri (%72,5), gozlerde kuruluk, agn ve kizariklik (%70,0)
ve uyku kalitesinde bozulmaya (%62,2) gibi fiziksel saglik sorunlarina neden oldugu bulundu.

Sonug: Dijital oyun oynama g¢ocuklarda, anksiyete ve agresif tutum ve depresyon gibi ruhsal ve kas-
iskelet sistemi problemleri, gozlerde kuruluk, agmn ve kizarik ve uyku kalitesinde bozulma gibi fiziksel
saghk sorunlaria neden olabilir.

Anahtar kelimeler: dijital oyunlar, teknolojik cihazlar, bagimlihk, ¢ocuk, saghk sorunlar.
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GIRiS

Oyun c¢ocuklarin en o6nemli ugrasi olarak kabul edilmektedir. Cocudun yasiy ve
gelisimine uygun olarak ulasilabilir, sade, ¢ok yonli, katihmcel, fonksiyonel ve keyif verici
ozellikleri ile gocugun gelisimi tizerinde buyuk bir etkiye sahip oldudu bilinmektedir. Cocuklar
oyun oynama sirasinda problem ¢dzme, kesfetme, disinme, akil yuritme, paylasma, iletisim
kurma, gug, denge, koordinasyon ve kendini organize etme gibi becerileri edinmektedir (1, 2).

Geg¢misten gunumuze oyun ile birlikte oyun sirasinda kullanilan oyun oyuncaklarinda
teknolojik gelismelere paralel olarak degisim gosterdigi gorulmektedir (3). Bilisim
teknolojilerinin gelismesi, oyun oynama alam ve oyun aracli olarak ortam sunan dijital diinya,
cocuklarin teknolojiyi kullanarak her an ve her yerden dijital dinyadaki oyunlara daha kolay
erisim sunan dijjital oyun kavraminin tammlanmasini saglamistir (4). Dijital oyun, kullanicilara
gorsel bir ortamla birlikte kullanici girisi yapmay1 sadlayan ayni zamanda oyunun sunuldugu
gercevede asamali olarak maniple eden cocuklar i¢in poptler bir kiltir haline gelen oyunlar
olarak tamimlanmaktadir (5). Dijjital oyun kullammmui ginimizde her yas grubu tarafindan
giderek tercih edilmekle beraber erken cocukluk doéneminde de kullanimaya basglandigi
gorulmektedir (6).

Ozellikle gencler arasinda kullammi giderek yaygmnlasan dijital oyunlan ve oyunlarm
asi1 ve kontrolsiz kullammindan kaynaklanan “dijital oyun bagimlihid” kavramim gindeme
getirmistir (7). Diinya Saghk Orgiitii, bu yil vyaymmlacign Uluslararasi Hastaliklarin
Smiflandiriimast Kilavuzun (ICD) 11'nci sturimunde, oyun oynama davraniginin bir sonucu
olarak (dijital oyun veya video oyunlari) ortaya ¢ikan bagimliiklar ¢atisi altinda tammlandi. Bu
degisiklikle birlikte oyun bagmblhd artik madde bagmhhd ile aym seviyede yer alyor.
Kilavuzda ‘Oyun oynama bozuklugu' s6yle tanimlanmis: Oyun oynama bozuklugu, sirekli ve
tekrarlayan oyun (djjital ya da video oyunlar) oynama davranisi seklinde goérilir. Bu oyunlar
gevrimici (internet uzerinden) ya da ¢evrimdist oyunlar olabilir. Oyun badgmhhdma yonelik
belirledigi davrams 6zellikleri ise; 1) Oyunun baslangic, sikhidl, yogunludu, sturesi, sona ermesi
veya oyun uzerinde bozulmus kontrol durtisu. 2) Oyunun diger yasam ilgilerine ve gunlik
etkinliklere goére 6n planda olmasi, oyuna verilen onceligin artmasi. 3) Olumsuz sonuglarin
ortaya c¢ikmasina ragmen oyun oynamanin devam etmesi veya trmanmasl. Oyun oynama
bozuklugunun kesin teghisi icin bireyin davranis oruntusu olan kisisel, ailevi, sosyal, editimsel,
mesleki veya diger alanlarda 6nemli dlgide bozulma olmasi gereklidir. Ayni zamanda bu
durumun en az 12 ay boyunca belirgin olacak sekilde gorulmesi gerekmektedir (8).

Yapilan calismalarda asiriya kagmadan dijital oyunlarn oynamanin normal oldugu, hatta
oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi olumlu katkilart oldugu bildirilmistir (9, 10).
Ayrnca, dijital oyunlarda verilen komutlann takip edebilme, el-géz koordinasyonu, motor
yeteneklerde ilerleme olmast gibi yeterlilikleri destekledigi de bildirilmistir. Bununla birlikte,
gocuklarin problem ¢ozebilme, mantik yuritebilme, analiz yapabime ve karar verme
becerllerini destekledigi aym zamanda da strateji ve tahmin edebilme ye—terliliklerini
destekledidi belirtilmektedir (11).

Tim bu olumlu yénlerinin yam sira, dijital oyun kullamim alanlarnnin ¢odalmas: ve
ozellikle de gocuklarnn gunlik yasamlarnnin vazgecilmez bir pargast haline gelmesi ve dis
mekan oyun alanlarinin giderek smirh hale gelmesi ¢ocuklar tzerinde sadece olumlu etkiler
dedil ayni zamanda da olumsuz etkilere neden oldugu disuntlmektedir (12). Literatirde
siddet iceren djjital oyunlann yalmzhk, (13), depresyon ve anksiyete (14), saldirganlik (15),
siddet egilimi (16), dikkat dagmikhid (17) gibi ruhsal ve psikososyal problemler ile iligkili
oldugu bildirilmistir. Bununla birlikte, baz1 ¢alismalar dijital oyunlarla asir1 zaman harcayan
gocuklarda akademik basarida dusus (18), yetersiz ve duzensiz uyku aligkanhdi (19) yetersiz
fiziksel aktivite (20), obezite (21) ve kas iskelet sistemi sorunlarn (22) gelistigini gostermistir. En
son yaymlanan derlemede, cocuklarn teknolojik cihazlar uygun olmayan sure, siklik ve farkh
durus pozisyonlarinda kullanmalarnin gelisimsel problemler, kas-iskelet sistemi problemleri,
fiziksel inaktivite, obezite ve uyku kalitesinde yetersizlik gibi saglk riskleri dogurdugu
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bildirilmistir (23). Bu nedenle ¢alismamizin amaci, dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve
fiziksel saghdn tizerine olumsuz etkilerini aragtirmakt.

YONTEM

Katilimcilar

Calisma, 4 Ocak-4 Mart 2018 tarihleri arasinda gergeklestirilmistir. Katthmecilar, 7-15 yas arasinda
gocudu olan ve galismaya katilmaya gonilli ebeveynden olusmaktadir. Yaslari 18 ile 59 yil arasinda
degisen 157 katthmc arastrmaciar tarafindan hazirlanan degerlendirme formunu doldurdu.
Degerlendirme formunu eksik dolduran 18 katihmcinin sonuglan gegersiz sayilarak ¢calismadan dislandi.
Bu ¢alisma kapsaminda toplam 139 ebeveynin sonuglarn degerlendirildi.

Veri Toplama Araglan

Calisma, Helsinki Deklerasyonu'na uygun olarak yurutildu ve ¢alismaya katilan ebeveynlerden
onam alndi. Degerlendirme formu doldurmadan énce, katihmcilara ¢alismanin amaci agiklanch ve elde
edilen verilerin depolama ve raporlama teknikleri sirasinda gizliligi ve anonimligi korunacadi konusunda
guvence verilmistir. Aragtirmada verl toplama araci olarak arastrmacilar tarafindan hazirlanan yan
yaplandirilmis degerlendirme formu kullanmildi. Degerlendirme formunda ebeveynlerin yasi, cinsiyeti,
editim duzeyleri ve ilk gocuklarimn yasi, cinsiyeti ve editim durumlan sorgulandi. Ayrica, ilk ¢ocuklarinin
dijital oyun oynamaya baslama yaslar, guin iginde dijital oyun oynama siiresi ve oyun oynadiklarn
teknolojik cihazlar sorgulandi. Dijjital oyun oynamanin ¢ocugunuzun ruhsal ve fiziksel saghd uzerine
ortaya gikardigl olumsuz etkileri nelerdir? sorusuna simdiye kadar yapilan ¢alismalarda en sik belirtilen 5
ruhsal ve 5 fiziksel saghk olmak Uzere toplam 10 olumsuz etki derlenerek ebeveynlere soruldu.
Ebeveynlerin sorulara verdikleri yamnitlar kaydedilerek analiz edildi. Degerlendirme formunun
arastirmanin amacina uygun olup olmadidi, uygulanabilirligi ve anlasilabilirliginin tespiti igin uzman
gorusi alind: ve uzman goruslerine gore yeniden duzenlendi. Yeniden dizenlenen degerlendirme formu
uygulanabilirlik icin 6n uygulama yapild: ve herhangi bir sorun yasanmadidn goruldu.

Veri Analizi
Calsmadan elde edilen verilerinin istatistiksel analizi “Statistical Package for Social Sciences”
(SPSS) Version 22,0 (SPSS inc., Chicago, IL, ABD) istatistik programi kullanilarak yapildi. Verilerin normal
daghima uygun olup olmadidn “Shapiro-Wilk Testi” ile belirlendi. Bu testin analiz sonuglarina gére normal
dadilima uyan verilerin analizinde parametrik testler, normal dagihma uymayan verilerin analizinde non-
parametrik testler uygulandi. Calismanin istatistiksel analizinde, degerlendirmeye ahnan dediskenler
ortalama (Ort), standart sapma (SS), say1l ve yuzde degerleri ile tammlandi. Calismada cinsiyete gore

verilerin karsilastrmast Mann Whitney U testi ile, egitim durumuna goére ise Krusal-Wallis testi
uygulanarak analiz yapildi. Sonuglar anlamhhk p<0,05 diizeyinde anlamh olarak kabul edildi.

BULGULAR

Calsmaya katilan ebeveynlerin %74,8'1 kadin ve yas ortalamasi 40,8%£6,3 yil idl
Ebeveynlerin %50,4'4 Universite mezunuydu. Katihimcilarin ilk ¢ocuklarinin yas ortalamasi
10,9£2,5 vil ve %53,2's1 kizdi. Cocuklarin %46,01 ise ilkokul dilizeyindeydi. Katilimcilara ait
sosyo-demografik bilgiler Tablo 1'de gdsterilmistir.

Ebeveynlere goére cocuklarin dijital oyun oynamaya baslama yas aralign | ile 6 vil,
baslama yast ortalamasi ise 4,5£1,6 yil oldudu bulundu. Cocuklann gun iginde dijital oyun
oynama suresinin 179,9+122,1 dakika oldugu bildirmislerdir. Cocuklarin cinsiyete gore dijital
oyun oynamamaya baslama yaslan karsilastinldiginda istatistiksel olarak anlamh fark
saptanmazken (p=0,655), gun icinde dijital oyun oynama suresinde erkeklerin kizlara goére
istatistiksel olarak daha fazla oldugu saptand: (p=0,043). Cocuklarin egitim durumlarina gore
karsilastinlma yapildiinda ise suan ikokulda o6gdrenim géren ogrencilerin dijjital oyun
oynamaya baslama yasmn lise ogrencilerine gore istatistiksel olarak daha erken vyasta
basladiqr (p=0,023) saptandi. Ayrica, ortaokulda Ogrenim goéren oOgrencilerin ilkokul
ogrencilerine goére istatistiksel olarak gin iginde daha fazla stre dijital oyun oynadiklan
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(p=0,011) bulundu (Tablo 2). Bununla birlikte, ebeveynlere goére c¢ocuklarin %65,7'1 oyunu
bilgisayarda, %72,1'1 akilh telefonda, %85,2'i tablette ve %24,51 oyun konsolu ile
oynamaktadirlar (Sekil 1).

Tablo 1: Kathmecilara ait sosyo-demografik bilgiler

Sosyo-demografik bilgiler | Frekans (n) | Yuzde (%)
Ebeveyn
Yas (yi) Ort+SS 40,816,3
Cinsiyet Kadin 104 74,8
Erkek 35 25,2
Tlkokul 18 12,9
Egitim diizeyi Ortaokul 10 1,2
Lise 28 20,1
Universite 70 50,4
Lisanstuistii 13 9,4
Tk Cocuk
Yas (y1) Ort+5S 10,9£2,5
Cinsiyet Kiz 74 53,2
Erkek 65 46,8
Egitim durumu Tlkokul 64 46,0
Ortaokul 47 33,8
Lise 28 20,2

Ort: Ortalama, SS: Standart Sapma

Ebeveynlerin dijital oyun oynayan ¢ocuklarinda ruhsal saghd: tizerine gozlemledikleri
u¢ en sik olumsuz etkinin sirasiyla; %87,1'1 uzun sure dijital oyun oynamalar oyun bagimhhdina
neden olmasi, %74,8'1 siddet igerikli oyunlarin ¢ocuklarin ruh hallerini etkileyerek anksiyete ve
agresif tutum sergilemelerine neden olmasi ve %69,7'1 depresyon, asosyallesme ve aile ici
illetisimde azalmaya neden olmasi olarak bildirildi. Fiziksel saghdi Uzerine gozlemledikleri tig
en sik olumsuz etkinin sirasiyla; %72,5'1 asirt kullanima ve oyun oynama sirasinda durus
bozukluklarima badh olarak omurga, omusz, el-el biledi gibi viicut boélimlerinde kas-iskelet
sistemi problemlerine neden olmasi, %70,0'1 gézlerde kuruluk, agn ve kizarikhiga neden olmasi
ve %62,2's1 ge¢ uyuma, ge¢ uUyanma ve uyuma suresinde azalma gibi uyku kalitesinde
bozulmaya neden olmasi olarak bildirildi (Tablo 3).

Teknolojik Cihazlar (%)

20 85,2
80 72,1
70 65,7
60
50
40
30
20
10 -
0 - . -
BILGISAYAR AKILLI TABLET OYUN
TELEFON KONSOLU

Sekil 1: Cocuklarm dijital oyun oynamak igin tercih ettikleri teknolojik cihazlarn yilizde olarak sikhd
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Tablo 2: Cocuklarn dijital oyun oynamaya baglama yag! ve stresinin cinsiyete ve egitim diizeyine gore
karsilagtmlmas:

DOOBY (yil) p-degeri GIDOOS (dk) p-degeri
Cinsiyet Kiz 4,6%1,6 0,655 170,2£122,9 0,042
Erkek 4,4+1,5 193,0£121,6
Egitim durumu Tlkokul 4,2+1,1§ 0,047° 164,8+124,9 0,033
Ortaokul 4,7+1,4 194,7+121,8#
Lise 5,0£1,3 187,4+£116,5

DOOBY: dijital oyun oynamaya baslama yasi, GIDOOS: giin iginde dijital oyun oynama stiresi, dk: dakika
aMann-Whitney U testi; PKuskal-Wallis testi

Sflkokul 6grencilerinin dijital oyun oynamaya baslama yagmin Lise égrencilerine gére istatistiksel olarak daha kiigiiktir
(p=0,023), Ortaokul dgrencilerine gore ise anlamh fark bulunmamstr (p=0,121)

#Ortackul 6grencileri flkokul 6grencilerine gére istatistiksel olarak giin icinde daha fazla dijital oyun oynamaktadir
(p=0,011), Lise 6grencilerine gore ise anlamh fark saptanmanustr (p=0,232).

Tablo 3: Ebeveynlere gére dijital oyun oynamanin gocuklann ruhsal ve fiziksel saghd tizerine olumsuz
etkileri

Ruhsal ve Fiziksel Saglk | Frekans(m) |  Yiizde (%)
Ruhsal Saglik

1. Uzun stre dijital oyun oynamalar1 oyun bagimlih@ina neden oluyor 121 87,1

2. Siddet igerikli oyunlarin ruh hallerini etkileyerek anksiyete ve agresif 103 74,8

tutum sergilemelerine neden oluyor

3. Depresyon, asosyallesme ve aile i¢i iletisimde azalmaya neden oluyor 96 69,7

4. Dikkat dagmikhdi ve konsantrasyon bozukluguna neden olarak 79 57,8

akademik basany etkiliyor

5. Dil gelisiminde aksamalara ve gelisim geriligine neden oluyor 51 37,1
Fiziksel Saghk

1. Asin kullamma ve oyun oynama sirasinda durus bozukluklarina bagh 100 72,5

olarak omurga, omuz, el-el biledi gibi viicut boliimlerinde kas-iskelet
sistemi problemlerine neden oluyor

2. Gozlerde kuruluk, adrn ve kizarikhga neden oluyor 97 70,0

3. Ge¢ uyuma, geg uyanma ve uyuma suresinde azalma gibi uyku 86 62,2

kalitesinde bozulmaya neden oluyor

4. Fiziksel aktivite diizeyini azaltiyor ve obeziteyi tetikliyor 80 58,2

5. Bas adrisina neden oluyor 63 45,2
TARTISMA

Calsmamizin sonuglarmma goére, ¢ocuklarn dijital oyun oynamaya baslama yas
ortalamasmin 4,5 yil ve gun i¢ginde dijjital oyun oynama suresinin 179,9 dakika (3 saat) oldugu
gorulmektedir. Cocuklann djjital oyun oynamamaya baslama yaslarnnin cinsiyete gére benzer
oldugu, gin iginde dijital oyun oynama suresi erkeklerde kizlara gére daha fazla oldudu
saptanmstir. Bununla birlikte, ebeveynlere gére ¢ocuklarn %65,7'i oyunu bilgisayarda, %72,1’1
akill telefonda, %85,2'1 tablette ve %24,5'1 ise oyun konsolu ile oynamaktadirlar. Literatiir
incelendiginde, Akgay ve arkadaslarinin 4-6 yas grubu gocuklar tizerinde yaptiklar calismada,
galismaya katilan ¢ocuklarin % 44,1’ 1 bilgisayarda oyunu oynadiklan ve gocuklarn ortalama
hafta i¢i 0,53 saat ve hafta sonu 1,62 saat bilgisayarda oyun oynadik—lan bildirilmistir. Ayrica,
calismamiz sonuglarina benzer olarak erkek cocuklann kizlara gére daha fazla oyun oynama
davranis1 sergilediklerini rapor etmislerdir (24). Bir diger c¢alismada ise Hastings ve
arkadaglari, 6-10 yas arast 70 c¢ocuk tlzerinde vyaptiklann arastirmalarinda, c¢alismamiz
sonuglarina benzer olarak ¢ocuk—larin gun igerisinde ortalama 3,4 saat video/bilgisayar oyunu
oyna~diklarini ve erkeklerin kizlardan daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklanni saptandiklarini
bildirmiglerdir (25). Bir diger galismada ise, Aydogddu, ¢ocuklarin %88'in her gun bos
zamanlarinin 2-5 saat’lik dilimini bilgisayarda ve internet basinda gegirdiklerini ve bu zaman
diliminde ¢ocuklarnn %71'i, erkeklerin (%57,7) ve kizlarin (%42,3) bilgisayarda veya internette
oyun oynadidini, dolayisiyla dijjital oyun oynama durumunun ¢alismamiz sonuglarina benzer
olarak erklerde daha fazla oldugunu bildirmistir (26). Kigtikali ise ¢alismasinda TUIK 2013 yilh
verilerine dayanarak verdigi bilgilere gore 6-10 yas ¢ocuklarn %48,2'1 bilgisayar, %11,0'1 ise
cep telefonu, 11-15 yas grubu cocuklarn ise %73,1'1 bilgisayar ve %37,9'nun cep telefonu
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kullancigmi rapor etmistir. Ayrica, 6-10 yas ¢ocuklarin %93,7'1 bilgisayarda ve %80,0'1 cep
telefonunda ve 11-15 yas grubu ¢ocuklarin ise %76,1'i bilgisayarda ve %62,9nun da cep
telefonunda oyun oynadigimi bildirmistir (27).

Calismamizda, ilkokulda 6grenim goéren oJrencilerin dijital oyun oynamaya baslama
yasin lise 6Jrencilerine goére daha erken yasta oldugu bulundu. Ayrica, ortackulda 6grenim
goren oOgrencilerin ilkokul odrencilerine gére gun iginde daha fazla sture dijital oyun
oynadiklarn saptandi. Yapilan bir arastirmada arastirmaya katilan ¢ocuklarin, bilgisayar oyunu
oynama durumlar ile okul-yas araligi arasindaki anlaml bir iliski oldugu ve ¢ocuklarin yaslan
buyudikce bilgisayar oynama sikhdn arthidn bildirilmistir (24). Bir diger ¢alismada Toran ve
arkadaglar, ¢alismamiza benzer olarak, dijital oyun oynama yasinin giderek distugu, annelerin
¢ocuklarinin dijital oyun—larla tanismalarinin yaklasik olarak bir ile dort yas civarinda oldugunu
belirttigini bildirmistir. Bununla birlikte, cocuklarn dijital oyunlar1 oynama araglarimin daha ¢ok
tablet tizerinde yogJunlastign ancak, bilgisayar ve akill telefonun da tabletin yaninda yaygin
olarak kullanildigim rapor etmislerdir (28). Dijital oyun oynama yasimn ¢ok erken yaslarda
baslamasmin ¢ocuklanin gercek oyun alanlarina karsin sanal oyun alanlarim daha kolay
kullanmalann ve ayni zamanda da ebeveynlerin ger-¢cek alanda oyun oynama yerine
gocuklarna dyjital oyun sunmalan ile iligkili oldugu belirtilmektedir (29). Dijital oyun oynama
yasmun erken yillara kadar ilerlemesi ile birlikte dijital oyun araglarimin da gesitlendidi, bu oyun
araglarinin ozellikle dokunmatik ekrana sahip bilgisayar, tablet ve akilh telefonlardan olustugu
bilinmektedir.

Cocuklann djjital oyunlan oynama surelerinin belirsizlestigi, bu belirsizlige paralel
olarak cocuklarin gelisiminde olumsuz durumlarnn olumlu durumlara oranla daha ¢ok arthidn
disunulmektedir. Calsmamiz sonucglarina goére ebeveynlerin dijital oyun oynayan
gocuklarinda ruhsal saghdn tzerine goézlemledikleri U¢ en sik olumsuz etkinin sirasiyla; dijital
oyun oynama badgimlihdi, anksiyete ve agresif tutum sergileme ve depresyon, asosyallesme ve
aile i¢i iletisimde azalmaya neden olmasi olarak gosterildi. Kutner ve arkadaslarnnin yaptiklan
arastirmaya gore, galisma bulgulanmiz: destekler nitelikte olup, aileler djjital oyunlarin olumsuz
etkileri olarak sirasiyla; cocuklan siddete karsi duyarsizlagtirmakta ve taklit etmesi igin
cesaretlendirmekte, c¢ocuklarin toplumdan uzaklasmasmna sebep oldugundan, sosyal
becerilerin gelismesine zarar verdigi ve oyunlardaki asiri hayal kiriklign ¢ocuklarnn saldirgan
davranis gostermelerine neden oldugunu dusunduklerini rapor etmigler (30). Aydogdu ise
calismasinda, ebeveynlerin %62'si dijital oyunlardaki siddetin c¢ocuklanm etkiledigini
diusunmekte ve %81'1 oyunlardaki bu duruma bir énlem alinmasi gerektigini ifade ettiklerini
belirtmistir (26). Bir diger calsmada Kiigiikali TUIK 2013 yih verilerine dayanarak verdigi
bilgilere goére, internet, bilgisayar veya cep telefonu ile oyun oynayan c¢ocuklarin gunlik
hayatlarimda meydana gelen dedisiklikler incelendiginde, 6-10 yas ¢ocuklarm, daha az ders
galistyorum (%25,2), daha az uyuyorum (%10,0), arkadaslanmla daha az goérusup daha az
oynuyorum (%18,9) ve daha az spor yapiyorum (%8,3) seklinde beyanda bulunduklan
saptanmustir. Bu degerlerin 11-15 yas grubunda ise daha az ders ¢alistyorum (%33,6), daha az
uyuyorum (%!11,2), arkadaslanimla daha az goérusip daha az oynuyorum (%20,1) ve daha az
spor yapiyorum (%11,7) seklinde oldugu ve 6-10 yas grubuna goére oranlarin daha yuksek
oldugu goérulmiustir (27). Bir diger calismada siddet iceren bilgisayar oyunlannin ¢ocuklarin
kisilikleri, tutum ve davramglan uzerinde genel olarak etkili oldugu tespit edilmistir (31).
Ferguson ve arkadaglari, c¢alismalarinda siddet oyunu igeren dijjital oyunlar oynama ile
saldirgan davranislar sergileme arasinda bir iliski oldudu, ¢ocuklar ne kadar ¢ok siddet iceren
dijital oyunlan oynarsa, o kadar agresif olup, saldirgan davranislarda bulundugunu rapor
etmistir (32). Toran ve arkadaslarimin ¢alismasinda, ebeveynlerin, ¢ocuklarn dijital oyun
oynamalarmin ¢ocugun sosyal beceriler yoniunden ilerleme kaydetmedigini ve dJrenmeleri
uzerinde bir etki yaratmadigi ifade ettikleri, buna karsin bazi annelerin dijital oyunlarin
gocuklarin kavram gelisimi, el géz koordinasyonu ve gorsel hafizasina katki sagladigim
belirtmis olmalari, yazarlara goére annelerin djjital oyun konusunda yeteri kadar bilingli
olmadiklari, dijjital oyunlarin cocuklan tzerinde herhangi bir etki yaratip yaratmadidl
konusunda da bir goériis 6éne stiremedikleri sonucunu dogurdugunu ileri sirmustir (28).
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Bununla birlikte, calismamizin bir diger bulgusu olan, ebeveynlerin dijital oyun
oynamanin fiziksel saglik Uizerine goézlemledikleri i¢ en sik olumsuz etkinin ise sirasiyla; asin
kullamima ve oyun oynama swrasinda durus bozukluklarina bagh olarak omurga, omuz, el-el
biledi gibi viicut bolimlerinde kas-iskelet sistemi problemlerine, goézlerde kuruluk, agn ve
kizark ve uyku kalitesinde bozulmaya neden olmasi olarak bildirildi. Bu konuda yayimlanan
galismalara bakildiginda, bilgisayar kullanimu ile kas-iskelet sistemi rahatsizliklan arasindaki
lliskinin arastinldign bir c¢alismada, 6. smuf Ogrencilerinin yarsi, vucudunun en az bir
bélimunde rahatsizhik yasadiklarimi ve bunu en yaygin olarak boyun, sirt ve omuz bolgesinde
tecruibe ettiklerini bildirmislerdir (22). Masaustu bilgisayar kullanmmina gore tablet kullaniminin
¢ocuklarda daha esnek ve asimetrik govdeye, daha fazla 6ne egilmis ve yukseltilmis omuzlara
ve boyun gevresi kaslanmnin artmis aktivitesine neden oldugu bildirilmistir. Bununla birlikte,
durus bozuklugu ve artmus kas aktivitesinin oldugu viicut bélimlerinde daha fazla kas-iskelet
problem oldugu saptanmustir (33). Bir dijer calismada ise galisma sonuglanm destekler
mahiyette olup, glUndiz saatlerinde agir teknolojik cihaz kullaniminin uyku kalitesini
etkileyebilecedi belirtiimektedir. Bu ¢alismanin sonuglarina gére gun iginde asit teknolojik
cihaz kullamimi, kisa uyku stresine ve uykuya dalma siresinin gecikmesine neden oldudu,
uyku stresi ve elektronik cihaz kullamimu arasinda doz-yanit iligkisi oldugu bildirilmistir (34).
Yeni yaywnlana dijital teknoloji kullaniminin ¢ocuklarin gelisimi ve saghdi uzerine olumsuz
etkilerinin arastinldidn derlemede, ¢ocuklarin dijital teknolojik cihazlarn uygun ol mayan sure,
siklik ve farkli durus pozisyonlarinda kullanmalarinin gelisimsel problemler, kas-iskelet sistemi
problemleri, fiziksel inaktivite, obezite ve uyku kalitesinde yetersizlik gibi saglk riskleri
dogurdugu sonucuna varldigin bildirilmistir (23).

Sonug olarak arastirmadan elde edilen verilere gore, ¢ocuklarin dijjital oyun oynamaya
baslama yas ortalamasimin 4,5 yil ve giin iginde djjital oyun oynama stresinin 179,9 dakika (3
saat) oldugu gérulmiustir. Cocuklarn djjital oyun oynamamaya baslama yaslarnnin cinsiyete
gore benzer oldugu, gun iginde djjital oyun oynama suresi erkeklerde kizlara gére daha fazla
oldugu saptanmustir. Bununla birlikte, ¢ocuklarn dijital oyunlann birgok platformda (tablet,
bilgisayar, akilh telefon vb.) oynadiklan gérulmustir. Ayrica, ilkokulda &grenim gdren
ogrencilerin dijital oyun oynamaya baslama yasin lise dgrencilerine gore daha erken yasta
oldugu ve ortackulda 6grenim goéren ogrencilerin ilkokul 6drencilerine gére gun i¢cinde daha
fazla sure dijital oyun oynadiklan saptanmustir. Dijital oyun oynamanin ¢ocuklarda, dijital oyun
oynama badgmhhdi, anksiyete ve agresif tutum sergileme ve depresyon, asosyallesme ve aile
icl lletisimde azalma gibi ruhsal ve omurga, omuz el-el biledi gibi viicut bolimlerinde kas-
iskelet sistemi problemleri, gozlerde kuruluk, agn ve kizarik ve uyku kalitesinde bozulma gibi
fiziksel saglik sorunlarina neden olabilecedi sonucuna varilmistir.
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