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Ergenler Dijital Oyunlar Hakkinda Ne Dustiiniiyor?

Mehmet Enes SAGAR " « Tugba OZGELIK

Arastirma Makalesi Basvuru 20.09.2023 = Kabul 12.02.2024

oz

Bu calisma ergenlerin dijital oyunlar kullanimlarina iliskin géruslerini belirlemek amaci ile yapilmistir. Arastirmanin
calisma grubunu 25 ergen olusturmaktadir. Arastirmada nitel arastirma yéntemi esas alinmistir. Veri toplama araci
olarak goérusme tekniginden yararlaniimistir. Sonuglar igerik analizi ile degerlendirilmistir. Arastirmadan elde edilen
bulgular sunlardir; Ergenlerin, dijital oyunlara; bos zaman aktivitesi, sorumluluklardan kacis, stres atmalarina yardimci
ara¢ ve mutluluk kaynagi olarak anlam yukledigi sonucuna ulasiimistir. Ergenlerin gun igerisinde dijital oyunlarn kag
saat oynadiklari incelendiginde cogunlugunun, 10 saat ve Uzerinde dijital oyun oynadiklari sonucu elde edilmistir.
Ergenlerin dijital oyunlari oynamasi cinsiyet baglaminda degerlendirildiginde erkeklerin kadinlara goére daha fazla
saatte dijital oyun oynadiklari bulunmustur. Ergenlerin oyun turG olarak hangi oyunlari oynadiklari incelendiginde
cinsiyet fark etmeksizin daha ¢ok aksiyon-macera oyunlarini tercih ettikleri saptanmistir. Dijital oyunlarin ergenlerin
yasamindaki olumlu olumsuz yénlerine bakildiginda ergenler dijital oyunlarin kendileri Gzerinde olumlu yonde onlari
sosyallestirdigi, dil 6grenimine imkan sagladigi ve stres atmalarina yardimci oldugu sonucu elde edilmistir. Olumsuz
yonde ise saglik problemleri olusturdugu, zaman ydnetiminde ve akademik yasantilarinda problemlere neden oldugu,

iletisim ¢atismalari yasadiklari ve onlari asosyallestirdigi sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Ergen, Dijital Oyun Bagimliligl, Nitel Arastirma, Icerik Analizi.

ABSTRACT

This study was conducted to determine adolescents’ views on the use of digital games. The study group of the research
consists of 25 adolescents. Qualitative research method was used in the study. Interview technique was used as
a data collection tool. The results were evaluated by content analysis. The findings obtained from the research are
as follows; It was concluded that adolescents attributed meaning to digital games as a leisure time activity, escape
from responsibilities, a tool to relieve stress and a source of happiness. When the number of hours adolescents play
digital games during the day was analysed, it was concluded that the majority of them play digital games for 10 hours
or more. When adolescents’ playing digital games was evaluated in the context of gender, it was found that males
played digital games for more hours than females. When it was analysed which games adolescents played as game
types, it was found that they preferred action-adventure games regardless of gender. When the positive and negative
aspects of digital games in the lives of adolescents were examined, it was concluded that digital games socialise them
positively, enable them to learn language and help them relieve stress. On the negative side, it was concluded that they
cause health problems, cause problems in time management and academic life, cause commmunication conflicts and

asocialise them.

Keywords: Digital CGame, Adolescent, Digital Game Addiction, Qualitative Research, Content Analysis.
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Giris

Dijital yeniliklerin hizla ilerlemesi ve gelismesi
sonucu teknoloji, bireylere birtakim avantajlar
sunmaktadir. Teknoloji bireylere cografi ve
zamansal sinirlarin dtesinde herhangi bir engel
olmaksizin herkesle baglanti kurmasina imkan
taniyarak ayni ilgi alanlarinin  paylasiimasini
kolaylastirmistir. Teknolojinin bu gibi avantajlar
saglamasi  dijital
artirmistir (Kuss & Gainsbury, 2021: 76). Teknolojik
gelismeler, sadece iletisim ve bilgi paylasimi ile

teknolojinin  popularitesini

sinirh kalmayip oyun alaninda da degisimlere
neden olmus, geleneksel oyunlarin yerini dijital
oyunlar almistir (Ates & Sagar, 2021: 88; Horzum vd.,
2008: 77; Sagar, 2023:192). Dijital oyunlar, hemen
her yas grubundan bireyin &ncelikle eglenmek
ve vakit gecirmek icin kullandigi yazilimlardir
(Gentile, 2009: 595). Diger bir ifadeyle dijital oyun
bireylere, cevrimici veya c¢evrimdisi bilgisayar
ya da diger teknolojik araglarla oynama imkani
sunan oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Simsek
& Yilmaz, 2020: 1853). Cevrimdisi oyunlar, genel
olarak tek basina oynanan, net bir baslangici
ve sonu olan oyuncunun oyunun hedeflerine
ulasmasinda diger oyunculara gereksinim
duymadan oynanabilen oyunlardir (Rini, 2011).
Cevrimici oyunlar ise gevrimdisi oyunlarin aksine
internet agi Uzerinden birbirleriyle gercek zamanli
olarak iletisim kurabilen oyuncular tarafindan es
zamanli olarak oynanan oyunlardir (Griffiths, 2004:
479). Bilgisayarlar ve oyun konsollari ile populer
hale gelen dijital oyunlar, yasanan yUzyilda akilli
telefonlar ve tabletler ile daha da yayginlasmistir.
Bu anlamda Kuresel Oyun Pazari Raporu'na goére
dijital oyun oynayan bireylerin sayisi duzenli olarak
artmistir (Newzoo, 2021). Bu durum dijital oyunlarin
turlerinde de bir artis yaratmakla birlikte dijital
oyun turlerinde de bir siniflama yapilmasina zemin
hazirlamistir. Bu dijital oyunlar; aksiyon, macera,
dovus, simulasyon, zeka, strateji, rol yapma,
yaris, mantiksal ve devasa ¢ok oyunculu oyunlar
biciminde siralanmistir (Sahin, 2017:180).

Dijital oyunlar kullanicilarina Ucretsiz erisim, aninda
odul, guclu etkilesim ve sinirsiz kullanim olanagi
sunmaktadir. Bu imkanlar dijital oyunlari daha

da cazip hale getirerek bireylerin dijital oyunlara
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yonelmelerine neden olmaktadir. Bdylelikle dijital
oyunlar, bireylerin gunluk yasam aktivitelerinin
onemli bir parcasi haline gelmektedir (Muller
vd., 2014: 130). 1970’lerde ticari olarak piyasaya
surdlmesinden bu yana video oyunlari, modern
bos zaman ve edlencenin ayrilmaz bir parcgasi
haline gelmistir. Oyunun gelisimsel agidan bircok
olumlu faydasi oldugu soéylenebilir. Ozellikle de
internet video oyunlari ve devasa ¢ok oyunculu
cevrimici oyunlar islevselligi, sosyallesmeyi ve
uzamsal gorsellestirmeyi, problem ¢6zmeyi,
iletisim becerilerini ve ayrica egitimsel ve terapotik
faydalar gelistirebilir. Buna karsin cesitli saghk
(96z kurulugu, migren, sirt agrilari, uykusuz gibi)
problemlerine, psikolojik (yeme bozukluklari,
anksiyete vb.) problemlerine ve ailede iletisim
problemlerine neden
(Ferndndez-Villa vd., 2015. 266; Stavropoulos
vd., 2020: 334). Bu sorunlar arasinda en dikkat
cekenlerden biri, Amerikan Psikiyatri Birligi'nin

olabilir  ¢cikarmaktadir

Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve istatistiksel
El Kitabi (DSM5) tarafindan “internet Oyun
Oynama Bozuklugu” olarak kabul edilen dijital
oyun badimhhigidir (Amerikan Psikiyatri Birligi,
2013). Ancak dijital oyun bagimhligi konusunda
literatrde bir fikir birliginin  saglanamadigi
gorulmektedir (Blaszczynski, 2008: 180; Turner,
2008:188).

Dijital oyun bagmlihgr “Bireylerin araliksiz
bir sekilde oyun oynama sonucunda gunluk
hayattaki sorumluluklarini yerine getirememesi”
olarak tanimlanabilir (Griffiths, 2010: 120). Dijital
oyun oynama bozuklugunda bireyler, oyunlar
Uzerinde kontrolU saglayamazlar ve surekli olarak
oyun oynama ihtiyacl hissederler. Bireyler bu
davranisin sonucunda olusan olumsuz sonugclari
g6z ardi ederek dijital oyunlari gunliuk yasam
aktivitelerinin 6nune koyan bir davranis modeli
sergilemektedirler (Snodgrass vd., 2019: 1). Dijital
oyun oynama bozuklugu temel olarak oyunun
sikligi ve suresi Uzerindeki kontrol kaybini icerir. Bu
durumda dijital oyunlar, diger ilgi alanlarina ve
gunluk hayata gdére daha dnceliklidir, tum olumsuz
sonucglarina ragmen devam edebilir ve hatta
artabilir. Dijital oyun oynama bozuklugu olan kisiler,

oyun arzusunun o&znel olarak farkinda olabilir;
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ancak oyunlardaki sanal gerceklik ile gercek
dunya arasinda ayrim yapmakta zorluk ¢ekebilirler
(Gonzalez-Buesovd.,2018:2). Dijital oyun bozuklugu
fiziksel (uykusuzluk, yetersiz beslenme ve nobetler
gibi) sorunlara, zihinsel sorunlara (sinirlilik, kaygl,
saldirganlik ve depresyon), sosyal islevsellikte
bozulma (okula gitme, sosyal etkinliklerden
kacinma, aile i¢i ¢atismalar, akademik basarida
bozulma) gibi sorunlara yol acabilir (Saunders vd.,
2017: 275). Dijital oyun bagmliligina sahip olan
bireyler, diger aktiviteleri dislayarak oyun oynarlar,
bu da yasamdaki firsatlari kagirmalarina sebebiyet
verebilmektedir. Bunun yaninda normal rutinin,
temel 6z bakimin (6rn. uyku, yemek yeme, Kisisel
hijyen) ve yasamda yerine getirilmesi gereken
sorumluluklarin aksamasina da neden olmaktadir.
Ayrica gercek dunyada sosyal etkilesimi iceren
arkadaslarla tanismak, aileyi ziyaret etmek gibi
aktiviteleri yerine getirmekte zorlanmaktadirlar
(Brand vd., 2019: 297; Humphreys, 2019: 383;
Wolfling vd., 2019: 1019).

Dijital oyunlar dikkate deger bicimde cocuklari
ve ergenleri etkilemektedir (Criffiths, 1998: 478;
Homer vd. 2012: 1782). Arastirmalar, o&zellikle
10-19 yas arasi erkeklerin kontrolslUz ve uzun sure
dijital oyun oynama egiliminin kadinlara ve diger
yas gruplarina kiyasla daha yuksek oldugunu
gostermektedir (Griffiths vd., 2004: 339; Mclnroy
& Mishna, 2017: 597). Bu durumun olusmasinda
ergenlik déneminin de etkisi bulunmaktadir.
Ergenlikddnemi,ndrogelisimselbakimindanlimbik
sistemin olgunlasmasinin artmasiyla karakterize
edilir ve bu durum ergenlerin bagimlhlik yapici
davranislarda bulunma olasiligini yetiskinlere gére
daha yuksek hale getirmektedir (Jo vd., 2020: 762).
Nitekim teknolojik gelismelerin yakin takipgisi
olan ergenler de dijital oyunlarla oldukca fazla
zaman gegirmektedirler. Boylelikle dijital oyunlar,
ergenlerin hayatinda populer kultUr immgesi olarak
yerini almistir (Namli & Demir, 2020: 40). Bundan
dolayi bu ¢calismanin ergenlerle yurutulmesi 6nem
arz etmektedir. Ayrica alanyazin incelendiginde
ergenlerin dijital oyun kullanimlarina yonelik nitel
arastirma sayisi oldukga sinirhidir. Bu nedenle
yapilan arastirma ile alanyazinda yer alan bu

eksikligin giderilmesi umut edilmektedir. Boylece
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bu arastirmanin amaci ergenlerde dijital oyunlari
kullanimlarina iliskin goéruslerini belirlemek olarak
belirlenmistir. Bunun i¢in asagidaki arastirma
sorularina yanit aranmistir:

1. Dijital oyunlar ergenler icin ne anlam ifade

etmektedir?

2. Ergenler gun icerisinde hangi tur dijital oyunlari

kag saat kullanmaktadir?

3. Dijital oyunlart hangi cinsiyet daha c¢ok
kullanmaktadir?

4. Ergenlere gdre dijital oyunlarin avantaj ve
dezavantajlari nelerdir?

Yontem

Arastirma Modeli

Bu calisma kapsaminda nitel arastirma yontemi
esas alinmistir. Bu arastirma yontemi, olaylar
gercekgi bir strecte dogalligiyla ortaya ¢ikarmak
icin nitel arastirma sureglerinin izlendigi bir yontem
olarak karakterize edilir. Nitel arastirmaya sosyal
problemlerin anlamlari yorumlayici yontemle
beraber arastirma problemlerinin incelenmesini
iceren yontemin kullanimiyla baslanmaktadir. Bu
tarz arastirmalarda tumdengelim ve tUmevarim
verileri insan ve mekana duyarllik gostererek
temalar  halinde analiz  gercgeklestirilmistir
(Creswell, 2013; Merriam, 2013; Yildirm & Simsek,
2011).

Arastirma Deseni

Bu arastirmada nitel arastirma desenlerinden
biri olan *“fenomenolojik” desen kullaniimistir.
Fenomenolojik anlayisin odak noktasi, farkinda
oldugumuz ancak ayrintih bir anlayisa sahip
olmadigimiz noktalardir. Fenomenoloji, tamamen
yabancl olmayan ve ayni zamanda tam anlamini
anlamadigimiz olgulari incelemeyi amacglayan
calismalar icin uygun bir arastirma zemini saglar
(Yildirim & Simsek, 2011).

Calisma Grubu
Bu arastirma, 2022-2023 egitim-6gretim yili
ikinci doneminde Afyon ilindeki devlete ait

iki ortadgretim kurumunda egitim goéren 25

Sayl 16, Bahar (2024)
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ergenin katilimiyla gerceklestirilmistir. Arastirma

grubu  amagh  dérnekleme  ydntemlerinden
“Olctut Ornekleme” yoluyla belirlenmistir. Olcit
orneklemede dnceden belirlenmis bir dizi ol¢utu
karsilayan durumlar calisilir ve élcutler arastirmaci
tarafindan da olusturulabilir (Yildirm & Simsek,
2011). Arastirmada él¢Utler, “Ortadgretim kurumuna
devam eden ergenler ile bu ergenlerin dijital
oyun platformlarinda uzun sure vakit gecirmesi”
olarak belirlenmistir. Calismaya katilanlarin kimlik
bilgileri etik kurallar geregince gizli tutulmustur.

Calisma grubunun yas, cinsiyet, sinif dagilimlari ve

dijital oyunlari kullanim suresi asagidaki Tablo T'de

verilmistir.

Arastirma Etigi

Arastirmada etik kurul onayl Afyon Kocatepe
Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimleri Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigi Kurulundan 24.02.2023
tarihinde, 2. Toplantida, evrak sayisi 166163 olmak
Uzere alinmistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi
Arastirmada veriler yari yapilandirilmis gérusme

Tablo 1

Calisma Grubuna iliskin Demografik Bilgiler

Dijital Oyunlari Gun

Kod Sinifi Yasi icerisinde Kullanim Siiresi
(Saat)

1. Erkek n 17 13 saat

2. Erkek 9 14 8 Saat

3. Erkek 12 18 9-10 Saat

4. Erkek 10 15 8-10 Saat

5. Erkek 10 15 12 Saat

6. Erkek 10 16 10 Saat

7. Erkek 10 15 5 Saat

8. Erkek 1l 17 10 Saat

9. Erkek 10 16 8-9 Saat

10. Erkek 1l 17 4-6 Saat

1. Erkek 10 15 7-8 Saat

12. Erkek 1l 17 10-12 Saat

13. Erkek 9 14 12-13 Saat

1. Kadin 1l 16 10 Saat

2. Kadin 10 15 6 Saat

3. Kadin 1l 17 7-8 Saat

4. Kadin 10 15 11 Saat

5. Kadin 1l 16 5 Saat

6. Kadin n 17 5 Saat

7. Kadin 1l 16 6-7 Saat

8. Kadin n 16 7 Saat

9. Kadin 10 15 4-5 Saat

10. Kadin n 17 8-9 Saat

1. Kadin 9 14 12-13 Saat

12. Kadin 10 15 10-1 Saat

Yeni Medya = Hakemii, uluslararasi, e-Derg
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yontemi ile toplaniimistir. Bu gdrisme ydntemiyle
arastirmaci goérusme yaptigi kisiyle beraber ilgili
konuyu kesfetmekle birlikte arastirmaci, arastirma
sorusunun  kapsamini  genisletebilmekte ve
derinlemesine incelemede bulunabilmektedir
(Vildinrm & Simsek, 2011). Bunlara ek olarak,
yari yapilandirilmis goérismenin esnek olmasi,
gorusme sorularina hakim bir géridsme rehberinin
bulunmasi ve &nceden belirlenen ifadelerin
bulunmamasi bu veri toplama ydnteminde
bulunan avantajlar arasindadir (Merriam, 2013).

Arastirma kapsaminda duzenlenen yari
yapilandirilmis gdérusme sorularinin  hazirlanma
asamasinda U¢ dogent gdrusune basvurulmus
olup iki ergen 6grenci ile 6n gdrusme yapilmistir.
Bu baglamda uzmanlardan revize alinmistir. Revize

dogrultusunda eksiklikler tamamlanarak forma

ses kaydinin alinmasinin gerekli oldugu, bu kaydin
arastirmanin disinda hicbir yerde kullaniimayacagdi
belirtilerek  gizlilik esasina dayali oldugu
vurgulanmistir. Arastirmada alinan ses kayitlari
eksiksiz bir sekilde Word belgesine yazilarak

analize uygun hale getirilmistir.

Verilerin analizinde, arastirmadan elde edilen
goérusme kayitlari igerik analizi ile analiz edilmistir.
Yanitlar kayit edildikten sonra kod verilerek
kategorilere ayrilmistir. Sonrasinda bu kategorilere
iliskin temalar olusturulmustur. Olusturulan bu
tema basliklari altinda bulgular yorumlanmistir.
Sonuglar yorumlanirken katilmcilarin
goruslerinden dogrudan alintilara yer verilmis ve

bu kapsamda gecerlilik saglanmaya calisiimistir.

Bulgular

son sekli verilmistir. Arastirma grubuyla gérisme

Dijital Oyunun Ergenler icin Ne Anlam
ifade Ettigine iliskin Bulgular

Dijital oyunun ergenler igin ne anlam ifade ettigini

yapllirken rahat olabilmelerini saglamak amaciyla
onlardan randevu alinmis belirlenen sinifta yuz
ylUze gérusmeler gercgeklestiriimistir. Gorusmeler
yaklasik 55-60 dakika devam etmistir. Ayrica arastirmak amaciyla yoneltilen “Dijital oyunlar sizin

gorusmenin tam olarak yaziya gegcirilebilmesi icin icin ne anlam ifade ediyor?” sorusuna 25 ergenin

Tablo 2

Dijital Oyunun Ne Anlam ifade Ettigine iliskin Tema, Kodlar ve Ergenlerin GérUsgleri

Tema Kodlar Katilimci ifadeleri

“Dijital oyunlari insanlarin arkadas gruplariyla veya ¢evrimigi oyuncularla bos

Dijital Oyunun Ergenler Icin zamanlarini degerlendirebilecedi bir aktivite olarak géruyorum” (3. Erkek, 18)

Ne Anlam ifade Ettigi Bog Zaman Aktivitesi

“Dijital oyunlar denilince aklima sorumluluktan kagmak, depresyondan kacmak
geliyor. Oyunlar sayesinde kafami dagitiyorum, beni gunluk dertlerimden ve
sorumluluklardan kurtariyor” (1. Kadin, 16)

“Dijital oyunlar bana gdre gercek yasamdan bir kagistir. Oyun oynadigim zaman
gergek yasantimdan uzaklasiyorum. Oyunun igine giriyorum. Orada yapmam
Sorumluluktan Kacis gereken sorumluluklarim yok bunlardan kurtulmus oluyorum bu durum bana
kendimi ¢ok iyi hissettiriyor” (3. Kadin, 17 )
“Zamanimin blyuk bir b6IGmund dijital oyunlara harciyorum. Zamanimi
oyunlarla harcadigim igin de édev yapma, ders ¢alisma gibi sorumluluklarimdan
uzaklasiyorum. Bu oyunlara baslarken zamanla bdyle bir hale dénusecegini
tahmin etmemistim ve bu sdreci kontrol altinda tutabilecegimi distnutyordum”
(8. Kadin, 16)

“Oyunlar ile kendime vakit ayiriyorum. Gunlik dertlerimden kagiyorum moral
bozukluguma iyi geliyor, dinyadaki sikintilarima iyi geliyor” (1. Erkek, 17)
Stres Atmaya Yardimci “Ozgurlik alanim, basim sikistiginda kafami dagittigim alan. Mutlu hissettigim,
Arag birtakim seyleri unutabildigim, arkadaslarimla stres atmami saglayan bir
ortamdir” (4. Kadin, 15)

“Vakit gecirmek icin ve kafamdaki problemleri ¢ézmek igin bir arag. Ganlik
stresimi atmami saglayan ve bu sayede beni glvende hissettiren bir aragtir.”" (10.
Kadin, 17)

“Dijital oyunlar benim i¢in dis ddnyadan uzaklasmak, hayali bir hayatin icine
dalmak, kendimi 6zgur hissettigim bir dinyada olmak, kendimi rahat hissettigim
bir evren, stres attigim, derdimin sikintimin olmadigi bir diinya gibi seyler ifade
edjyor” (1. Kadin, 14)

Yeni Medya = Hakemii, uluslararasi, e-Derg Say! 16, Bahar (2024)
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Mutluluk Kaynagi

“Dijital oyunlar insanlarin zamanini eglenceli ve keyifli gecirmesi i¢in yapilan
cesitli kategorilerle insanlarin zevkine gére tasarlanmis online platformdur” (5.
Erkek, 15)

“Dijital oyunlar benim icin eglence ifade ediyor. Zaman gecirmemi saglayan bir
arac oldugunu ifade ediyor Ozglirce takilabilecedim bir ortam oldugundan rahat
olmami sagliyor. Adeta benim mutluluk kaynagim” (7.Erkek, 15)

“Beni mutlu eden bir arkadas gibidir. GUnUmu onunla gegirmekten zevk
aliyorum. Bu oyunlar bana heyecan, hirs, mutluluk veriyor. Rahatladigim nadir
alanlardir biri gibi geliyor bana. O ylUzden benim igin ayri bir dinya diyebilirim”
(8.Erkek, 17)

“Dijital oyunlar bu ekonomik sikintilar icinde bizi mutlu edebilecek sanal
ortamdir” (10.Erkek, 17)

"Beni mutlu eden ve rahatlatan bir seydir. Oyun oynadik¢a rahatlama hissi
geliyor. Oyunu kazandik¢a basardigimi hissetmek beni mutlu ediyor. Baska
seylerde bu kadar mutlu olmuyorum. Oynamadigimda bir sey eksik gibi geliyor
ve hemen oyun oynama ihtiyaci duyuyorum® (12. Erkek, 17)

“Dijital oyun denilince aklima eglence, vakit gecirme, seving geliyor. Dijital
oyunlar benim i¢in beni mutlu eden ayri bir dinya demek onlari disinmeden
edemiyorum” (9. Kadin, 15)

verdigi cevaplardan hareketle elde edilen temalar
ve katilimci ifadeleri Tablo 2'de verilmistir.

Tablo 2 incelendiginde ergenler dijital oyunlara,
bos zaman aktivitesi, sorumluluktan kacgis, stres
atmaya yardimci arag ve mutluluk kaynagi olarak
anlam yukledikleri saptanmistir.  Olusturulan
kodlardan ise daha ¢cok mutluluk kaynagi kodunun
siklikla tekrar edildigi tespit edilmistir.

Ergenlerin Hangi Tiirde Ka¢ Saat Oyun
Oynadiklarina iligskin Bulgular

Ergenlerin hangi tur dijital oyunlarini gunde
ka¢ saat oynadiklarini arastirmak icin yoéneltilen
“Gunde kag¢ saat hangi tur dijital oyun
oynuyorsunuz?” sorusuna verdikleri cevaplardan
hareketle katilimcilarin hangi tur oyunlari ka¢ saat

oynadiklarina iliskin sonuglar Tablo 3'te verilmistir.
Tablo 3 incelendiginde ergenlerin ¢cogunlugunun

10 saat ve Uzerinde dijital oyunlari oynadiklari

belirlenmistir.Cinsiyetbazinda degerlendirildiginde

Yeni Medya = Hakemii, uluslararasi, e-Derg

erkeklerin kadinlara gore daha fazla surede dijital
oyun oynadiklari saptanmistir. Ergenlerin cinsiyet
olarak hangiturde oyun oynadiklarina bakildiginda
ise cinsiyet olarak bir farklilasmanin olmadigi ve
daha ¢ok savas, futbol, yaris ve aksiyon oyunlarini

oynadiklari tespit edilmistir.

Tablo 4 incelendiginde, dijital oyunlarin olumlu
yonlerine iliskin ergenleri sosyallestirdigi, dil
ogrenimine imkan sagladigi ve stres atmalarina
yardimci oldugu tespit edilmistir. Olusturulan
kodlardan ise daha ¢ok sosyallesmek adli kodunun
siklikla tekrar edildigi belirlenmistir.

Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkilerine iliskin
Bulgular

Ergenlerde dijital oyunun olumsuz etkilerini
arastirmak amaciyla yoneltilen “Dijital oyunlarin
hayatinizdaki olumsuz etkileri nelerdir?” sorusuna
verdikleri cevaplardan hareketle elde edilen tema,
kodlar ve katilimci ifadeleri Tablo 5'te verilmistir.
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Tablo 3
Ergenlerin Hangi Tlrde Kag Saat Oyun Oynadiklari

Katilimcilar Gunlik Gegirilen Sure Oyun Turleri

Kl 10 Saat Kagls, yaris ve aksiyon

K2 6 Saat SurUkleyici, macerali yani
hikayeli aksiyon iceren hayatta
kalma tarzi oyunlar

K3 7-8 Saat Sanal dlnya insa etme oyunu,
kelime bulmaca oyunu, okey,
ahsap blok bulmaca oyunu

K4 1 Saat League of Legends ve Pubg
Roblox gibi savas takim oyunlari

K5 5 Saat Savas ve strateji turl oyunlari

K6 5 Saat Genel olarak aksiyon, rol yapma,
strateji, gevrimici yaris ve 1.sahis
nisanci oyunlar

K7 6-7 Saat Hayatta Kalma, kart, mobil
oyunlar (League of Legends,
pubg), acik dUnya, macera

K8 7 Saat Daha ¢ok macera ve savas-
strateji oyunlari

K9 4-5 Saat Araba yarisl, polis oyunu, silah
oyunlari

K10 8-9 Saat Bilgi oyunlari, yaris oyunlari,
araba oyunlari

KN 12-13 Saat Aksiyon, simUlasyon ve spor
oyunlari

K12 10-11 Saat Savas, strateji, agcik dinya oyunu
dlnya yaratma, takim oyunlar

El 13 Saat Savas, strateji oyunlari

E2 8 Saat Korku oyunlari, CSGO gibi
online oyunlar, fifa ve yani
daha ¢ok savas, gerilim ve spor
oyunlari

E3 9-10 Saat Spor, aksiyon ve araba oyunlari

E4 8-10 Saat Genelde ¢evrimigi savas oyunlari

ES 12 Saat FPS ve aksiyonlu hikayesi olan
oyunlari tercih ederim. Ornek
olarak Cat of Duty ve Crysis
serisi verilebilir.

E6 10 Saat Araba yarisl, acik dUnya, savas
oyunlari

E7 5 Saat Pubg savas oyunu ve online
futbol maglari

E8 10 Saat Savas, aksiyon, RPG

E9 8-9 Saat Aksiyon tUru oyunlar ve gerilim
oyunlari

E10 4-6 Saat Mobil oyun olarak siklikla pubg

EN 7-8 Saat Savas, futbol ve aksiyon oyunlari

E12 10-12 Saat Savas oyunlari, yarisma oyunlari,
macera oyunlari.

E13 12-13 Saat Savas ve macera oyunlari
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Tablo 4

Dijital Oyunlarin Ergenlerin Yasamindaki Olumlu Etkilerine iligkin Tema, Kodlar ve Gérusleri

Tema Kodlar Katilimci ifadeleri

“Sanal dunyada yeni arkadas edinmemde etkili oluyor bu durum benim
sosyallesmemi sagliyor” (6.Erkek,16)

“Dijital oyunlarda yeni arkadaslar elde ediyorum. Ayrica kendi arkadaslarimlia
soguk havalarda disarida oynamaktansa sicacik evimizde karsilikli ve
eglenceli oyunlar oynuyoruz” (7.Erkek,15)

“Ben herhangi bir oyunda iyi oynadigim zaman arkadas ¢evremde
sayginhgim artiyor ve beni o grubun lideri gibi hissetmemi sagliyor daha ¢ok
arkadas sahibi olmamda da etkili oluyor” (10.Erkek, 17)

“Yeni arkadaslar edinmemi sagliyor. Edindigim arkadaslar da benim gibi
oyun oynadigi icin birbirimizi jyi anliyoruz ve kimse tepki vermiyor. Bu beni
glvende hissettiriyor. Eglenceli oyunlar oynayarak egleniyorum ve eglenmek
icin para harcamam gerekmiyor. Dijital oyunlara ulasabiliyorum ve
Sosyallesmek oynuyorum" (12.Erkek,17)

“Arkadas edinmemi sagladi sadece oyun icinde degil okulda da kizlar olarak
kendi aramizda ayni oyunlari oynadigimizi 6grendigimiz de birbirimizie
paylasacak bir konumuz oldu ve béylelikle sanalda arkadas edinmemi
sagladigr gibi gergek hayatta da arkadas edinmemi sagladi” (7.Kadin, 16)

“Olumlu etkisi, sanaldan bir¢ok arkadas ediniyorum ve eglenceli bir ortam
olusuyor. Okul ve ders disinda farkli etkinlik yapmis oluyorum. Benimle ayni
anlayisa sahip insanlarla ayni yerde bulusmak glzel bir histir” (12. Kadin, 15)

Dijital oyunlarin

olumlu etkileri “insanlar gercek benligimi bilmedigi icin disarida oldugumdan daha rahat

davranabiliyorum. Kendimi daha iyi ifade edebiliyorum. Bu sayede sanaldan
bir¢ok arkadas edinebiliyorum” (6.Kadin, 17)

“Ingilizcemi online oyunlarda yabanci oyuncularla sesli kurdugum iletisim
sayesinde gelistirdim” (3. Erkek, 18)

Dil Ogrenimi “Oyun oynarken egleniyorum, gtizel zaman gegiriyorum ve yabanci dil olan
oyunlar sayesinde yeni kelimeler 6greniyorum ézellikle ingilizce 6§renmeme
fayda sagliyor” (2. Kadin, 15)

“Oyunlardaki yabanci kelimeler sayesinde yabanci dil 5grenmemde de etkili
oldu. Bir seylerde iyi olabildigimi gérmek beni mutlu hissettiriyor” (5.Kadin, 16)

“Sorunlarimi en azindan oyun oynarken unutmami sagliyor, guzel ve
eglenceli vakit geciyorum” (2.Erkek, 14)

“Olumlu etkisi sinirli oldugum zamanlar beni mesgul ediyor. Canim
sikildiginda beni oyaliyor. Kafami dagitmami sagliyor” (3.Kadin, 17 )

Stres Atmak “Arkadaslarimla bulusabiliyorum. Egleniyorum glzel vakit gegiyorum.
Sikildigimda veya bir seyi disinmek istemediginde benim icin guzel bir etki
oluyor. Stres atiyorum” (4. Kadin, 15)
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Dijital Oyunlarin Ergenlerin Yasamindaki Olumsuz Etkilerine iliskin Tema, Kodlar ve GérUsleri

Tema

Kodlar

Katilimci ifadeleri

Dijital Oyunlarin Olumsuz

Etkileri

Saglik Problemleri

“Dijital oyunlar cok zamanimi aliyor, sagligimi etkiledi,
gozlerim ¢ok agrididi icin gozluk takiyorum. Dalginhk
yastyorum. Dikkatimi uzun sUre strdlUremiyorum.
Eklemlerinde agri oluyor” (1. Erkek, 17)

“Oyunlar 6nemli saglik sorunlarina yol agabiliyor uzun stre
bilgisayar basinda oturmam ylUzinden durus bozuklugum
ve konusmamda kekelemeler olustu ve bazi dénemlerde
gercek dunyadan kopukluk hissederek sanal alemlerde
olma istekleri yasiyorum” (4. Erkek, 15)

“Arkadaslarimla olmaktansa odamda oyun oynamayi
tercih ediyorum. Masada fazla oturdugum igin cok yemek
yiyorum bu da ¢ok kilo almama neden oldu. Goézlerim
bozuldu ve goézlik takmaya basladim” (1. Kadin, 16 )

“Go6z problemlerim diyebilirim. Oyun oynamaya baslayali
surekli goézlerim agriyor. Uzun sUre oyun basinda
durdugum icin uykusuzluk problemi yasiyorum bu da
derslerimde olan aktifligimin azalmasina sebep olabiliyor.
Ayrica yine surekli ekran basinda olmamadan kaynakli

bas agrisi ¢cektigim zamanlar da oluyor. Bu da bazen
gUnlerimin verimsiz gegmesine sebep oluyor” (8. Kadin, 16)

Zaman Yonetiminde Problemler

“Bazl zamanlar yapmam gereken érnegdin 6dev yapmak,
ders ¢alismak gibi sorumluluklarimi ertelemek zorunda
kaliyorum. Yani kisaca gun igerisinde zaman yonetiminde
sorun yasltyorum” (3.Kadin, 17)

“Hafta sonlarini arkadaslarimla veya ailemle gegirmek
yerine oyunlarla gegirmem oyunun hayatim Uzerindeki
olumsuz etkilerindendir. Zamanimi oyunlar yUzinden iyi
yonetemiyorum” (5.Kadin, 16)

“Zamanimi daha verimli gecirebilecekken oyun
oynuyorum. Zamanimi iyi ydonetemiyorum. Oyuna
basladigimda birakmak zor oluyor. Sorumluluklarimdan
kagip oyun oynuyorum. Hareketsiz bir yasam yasiyorum.
Sorunlarimi ¢oézmek yerine onlari erteleyip oyun
oynuyorum” (6.Kadin, 17)

“Cok fazla oyun oynadigim igin zamanimi iyi
degerlendiremiyorum ve vakit kaybim ¢ok oluyor.
Yapmam gereken isleri cogunlukla erteliyorum zamanimi
yodnetemiyorum” ( 9.Kadin, 15)

“Gece ge¢ saatlere kadar oyun oynadigim igin geg¢
uyuyorum uykusuz kaliyorum. Diger ginUmu verimli
geciremiyorum. Zamanimi yonetmekte sorun yasiyorum.
Okula geg¢ kaldigim gunler oluyor. Dalgin oluyorum.
Ailem, oyun icin bana kiziyor. Yapmam gereken seyleri
erteliyorum, sonra unutuyorum” (10. Kadin,17)

“Zamanimi daha verimli gecirebilecekken oyun
oynuyorum. Zamanimi iyi ydnetemiyorum. Oyuna
basladigimda birakmak zor oluyor. Sorumluluklarimdan
kacip oyun oynuyorum. Hareketsiz bir yasam yasiyorum.
Sorunlarimi ¢oézmek yerine onlari erteleyip oyun
oynuyorum” (6.Kadin, 17)

“Cok fazla oyun oynadigim igin zamanimi iyi
degerlendiremiyorum ve vakit kaybim ¢ok oluyor.
Yapmam gereken isleri cogunlukla erteliyorum zamanimi
yodnetemiyorum” ( 9.Kadin, 15)

“Gece gec¢ saatlere kadar oyun oynadigim igin geg¢
uyuyorum uykusuz kaliyorum. Diger ginUmu verimli
geciremiyorum. Zamanimi yonetmekte sorun yasiyorum.
Okula geg¢ kaldigim gunler oluyor. Dalgin oluyorum.
Ailem, oyun icin bana kiziyor. Yapmam gereken seyleri
erteliyorum, sonra unutuyorum” (10. Kadin,17)

Yeni Medya
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Tema

Kodlar

Katilimci ifadeleri

Akademik Problemler

“Oyun oynamaktan uyku problemi yasiyorum. Bu
nedenle derslerimde aksamalar yasiyorum, derslerime
geg kallyorum ya da derslerde surekli uykulu oldugum
zamanlarim oluyor oyun oynamasam bu sorunlar da
olmaz aslinda ama elimde olmuyor” (2.Erkek, 14)

“En dnemli sorunsa su anda 12. sinifim ve Universite sinavi
icin calismam gerekiyor oyunlar beni bu konuda ¢ok
engelliyor. Kendime sinirlar koymaya ¢alisiyorum. Ama bu
pek de mUmkun olmuyor” (8.Erkek, 17)

“Uzun sure oyun oynamam ile gozlerimde agri ve bulanik
goérme oluyor. Geg saatlere kadar oyun oynadigim

zaman uykusuzluk ve halsizlik oluyor. Bu nedenle oyun
oynamaktan édevlerimi ihmal ediyorum. Okulda uzun
sure telefona bakamadigim icin oyun oynayamadigim
zamanlarda kendimi kot hissediyorum. Derslerime
odaklanamiyorum haliyle notlarim da dusUyor” (11. Erkek,
15)

“Benim igin en bUyuk olumsuz etkisi derslerim ¢unku
bazi oyunlar ¢ok surukleyici oluyor birakamayip derslerimi
aksattigim zamanlar oluyor” (2. Kadin, 15)

Asosyallik

iletisim Catismalari

“Oyunlarda arkadas edindigim i¢in normal hayattaki
arkadaslarimla pek gérusmek istemiyorum. Onlar da bana
kiziyor, dalga geciyorlar. Bdyle olunca daha fazla dijital
oyuna bagdlaniyorum “ (12. Erkek, 17)

“Oyunun basinda saatlerimi gegirdigim igin disari
cikip arkadaslarimla vakit gegiremiyorum. Mesela ben
dijital oyun oynamaya ¢ok kucUk yasta basladigim igin
dijital oyuna baslamadan énceki hayatimi ¢cok fazla
hatirlayamiyorum ama daha ¢ok disarida gezdigimi
ve disarida oynadigimi hatirliyorum. Simdi ise bunlari
yapmiyorum” (9.Erkek, 16)

“Hayatimin bUyuk bir kismini kapsiyor, oyun oynayarak
mutlu oluyorum, arkadaslarimla gérismemeyi oyun
oynamaya tercih ettigim zamanlar oluyor ¢tinkl oyunlar
beni sorgulamiyor, ya da yargilamiyor bu nedenle
sanaldaki arkadaslarimla oynamak normal arkadaslarima
gore daha keyifli oluyor” (11. Erkek, 17)

“Sanaldan edindigim arkadaslarimin ¢ogu ile beraber
oynadigimiz oyunlar var onlarla disari da gezmekten ¢ok
oyun oynamayi tercih ediyoruz. Ama yUz ylze insanlarla
konusurken ¢ok gekingen oluyorum” (2. Erkek, 14)

“Oyuna daldigimdan oyunlari yarida birakmamak igin
bazen yemeklere geg¢ oturuyorum ve ailemle aramda
sorun c¢ikiyor. Ders ¢alismadigim icin ailemle strekli kavga
ediyorum” (3.Erkek, 18)

“Savas oyunlarinda hizli olmamiz gerektiginden artik
gercek hayatta da hizli konusmaya basladim Oyun
oynarken ailemden uzak kaliyorum. iletisim problemleri
yastyorum. Ailem ¢ok tepki gosteriyor ders ¢alismayip
oyun oynadigim icin. Bu yUzden 6zellikle geceleri daha
cok oynuyorum. CUnkU goérmelerini ve surekli baski
kurmalarindan sikildim.” (7.Erkek, 15)

“Oyun oynamaktan aile yemeklerine ge¢ kaliyorum.
Insanlarla iletisimim azaltiyor ve aslinda bakarsak gergek
dunyanin tadina varamiyoruz” (7.Kadin, 16)

“Evden disari pek ¢ikmak istemiyorum. Arkadaslarimin
yaptigi cogu plana katilmiyorum. Daha dogrusu katilmak
istesem de disari ¢cikmak zor gelebiliyor. Oyunumu
birakmak istemiyorum. Gergek hayatta pek insanla iletisim
kurmadigim icin de gergek hayatta iletisime girmekte
zorluk ¢ekiyorum. Kendimi ifade edemiyorum, etmedigim
icin de iletisime girmemeye ¢alisiyorum” (11. Kadin, 14)
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Tablo 5 incelendiginde, dijital oyunlarin olumsuz
yonlerine iliskin ergenlerin yasaminda, saglik
problemleri olusturdugu, zaman yonetiminde
ve akademik yasantilarinda problemlere neden
oldugu, iletisim catismalari yasadiklari ve onlari
asosyallestirdigi belirlenmistir. Olusturulan
kodlardan ise daha c¢ok saglk problemleri

kodunun siklikla tekrar ettigi tespit edilmistir.

Sonug¢ ve Tartisma

Ergenlerin  dijital oyun kullanimina iliskin
goruslerini  belirlemek amaciyla yapilan bu
arastirmada, ergenlerin dijital oyunlara; bos
zaman aktivitesi, sorumluluklardan kagis, stres
atmalarina yardimci ara¢ ve mutluluk kaynagdi
olarak anlam yuUkledigi sonucu ortaya ¢ikmistir.
Bunun yaninda ergenlerin gcogunlugunun, 10 saat
ve Uzerinde dijital oyun oynadiklari sonucu elde
edilmistir. Dahasi ergenler cinsiyet baglaminda
dederlendirildiginde erkeklerin kadinlara
gore daha fazla saatte dijital oyun oynadiklari
belirlenmistir. Oyun tdrU olarak ise cinsiyet fark
etmeksizin daha cok aksiyon-macera oyunlarini
tercih ettikleri gordlmustur. Bununla birlikte dijital
oyunlar olumlu yonde ergenleri sosyallestirdigi, dil
ogrenimine imkan sagladigi ve stres atmalarina
yardimcl oldugu sonucu da elde edilmistir. Son
olarak dijital oyunun ergenlerin yasaminda
olumsuz olarak saglik problemleri olusturdugu,
zaman yonetiminde ve akademik yasantilarinda
problemlere neden oldugu, iletisim catismalari
yasadiklari ve onlari asosyallestirdigi belirlenmistir.
Yasanilan yUzyilda bireyler, internetin ve
teknolojinin hakim oldugu bir dinyada yasamini
surdurmektedir. Dolayisiyla hayatimizda teknolojik
gelismelerle birlikte her gecen gun degisimler
meydana gelmektedir. Yasanan bu degisimlerden
bir tanesi de oyundur. Sokaklarda arkadaslarla
oynanan oyunlar yerini dijital platformlardaki sanal
arkadaslarla oynanan oyunlara birakmistir. Bu
baglamda dijital oyunlarin problemli oynanmasi
halinde bireylerin yasaminda kisisel, sosyal ve
akademik alanlarinda sorunlara neden olabilecedi
dUsunUlmektedir. Dijital oyunlar her yas grubunun
yasaminda 6nemli bir yer tutsa da ergen grubu

acisindan kritik bir éneme sahip oldugu ifade
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edilebilir. Bu noktada gergeklestirilen arastirmada
ergenlerin dijital oyunlar hakkindaki gorusleri
incelenerek dijital oyun badimliliginin daha iyi
anlasilmasi ile bu alanda yuUrutulecek koruyucu
ve iyilestirici ruh sagldi ¢calismalarina 1sik tutacagi
dusunulmektedir.

Bu arastirma kapsaminda ilk olarak ergenlerin
dijital oyunlara; bos zaman aktivitesi,
sorumluluklardan kagis, stres atmalarina yardimci
ara¢ ve mutluluk kaynagiolarak anlam yukledikleri
sonucuna ulasiimistir. Bunun yaninda ergenlerin
dijital oyunlari en ¢ok mutluluk kaynagi olarak
gordukleri belirlenmistir. Alanyazin incelendiginde
Tran ve Struttonin (2013:1601) dijital oyunun
oynanma nedenlerine iliskin yaptigi calismasinda
bireylerin, 6grenme ihtiyaclarini gidererek mutlu
olma sonucu ile bu arastirma baglaminda ulasilan
mutluluk kaynagdi sonucu ortismektedir. Benzer
sekilde bu arastirma sonucunun Yalgin ve Bertiz'in
(2019: 27) arastirmasindan elde edilen dijital
oyunlarin bireyleri rahatlattigi ve mutlu ettigi ile
Saglam ve Topsumer'in (2019: 485) calismasinda
bireylerin dijital oyunlara *“eglence alani” olarak
anlam yukledikleri arastirma sonuglari ile uyumlu
oldugu goérdlmdustur. Literatdr incelenmeye
devam edildiginde mutluluk kaynagi sonucuyla
tutarh olarak bireyler dijital oyunlari, bos zamanlari
degerlendirme, hos vakit vakit gecirme ve
eglence alani olarak goérmektedir (Griffiths,
2002: 47; Sucu, 2012: 55; Sweetser vd., 2014 2). Bu
arastirma ve alanyazindan ulasilan sonuclara bagl
olarak bireylerin dijital oyunlari mutluluk kaynagi
olarak goérmesinde, bireylerin, dijital oyunlarda
eglenceli iceriklerle vakit gecirmesinin yaninda
dijital oyunlarda var olan cesitli gorev ve hedefleri
yerine getirmenin vermis oldugu doyumdan
kaynaklandigi soylenehbilir.

Arastirma kapsaminda ergenlerin ¢cogunlugunun
gunde 10 saat ve Uzerinde dijital oyun
oynadiklarina ulasiimistir. Bu sonug ile Barut'un
(2019: 63) calismasindaki ergenlerin dijital oyunu
gunluk ortalama olarak 7 saat ve Uzeri oynadigi
sonucu tutarlihk tasimaktadir. Benzer bicimde
yapillan baska bir arastirmada bireylerin bir
kisminin haftada 1-5 saat, bir kisminin ise 6-10
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saat arasinda dijital oyun oynadigi elde edilmistir
(Talan & Kalinkara, 2020: 1). Benzer baska bir
arastirmada ise bireylerin gunun 3-10 saatini dijital
oyunlarla gecirdigi sonucuna ulasilimistir (Ozarslan
& Perdahci, 2023: 28). Ayrica alanyazinda yapilan
diger arastirmalar incelendiginde ergenlerin,
dijital oyunlarda fazla sUrede zaman gecirdigi
kanitlanmistir (Esposito vd., 2020: 2; Mamak &
Bolukbas, 2023: 3686; Mannikkd vd., 2015: 287).
TUm bu sonuclar da arastirmadan elde edilen
ergenlerin gunluk 10 saat dijital oyun oynama
sonucu desteklemektedir. Froolich vd. (2016: 9)
yaptiklari ¢calismada dijital oyun oynama suresini
oyun bagimhhigiylailiskilendirmistir. Bu dogrultuda
bireylerin oyun oynama surelerine goére bagimlilik
duzeylerine bakilmistir. Buna gore ulasilan
bagimlilik duzeyinin yuksek oldugu bireylerin,
gunluk 4 saat ve Uzerinde oyun oynadiklari
sonucu ile de bu arastirma sonucu uyumludur.
Yapilan arastirmalar ve bu calisma cercevesinde
ergenlerin 10 saat ve fazla sUrede dijital oyun
oynadiklari  gorUlmustdr.  Dijital  oyunlarda
gegirilen bu sure gunun buyuk bir bdlumunu
icermektedir. Ergenlerin yasamsal faaliyetleri,
akademik yasantilari ve gunluk sorumluluklar
dUsunuldugunde ergenlerin gun igerisinde dijital
oyunlara ayirdigi bu surenin oldukga fazla oldugu
dUsunulmektedir. Dolayisiyla buradan hareketle
ergenlerin bagimlilik gelistirme riskinin yuksek
oldugu sdylenebilir.

Cinsiyet  baglaminda  erkeklerin, kadinlara
oranla daha fazla sUrede dijital oyun oynadiklari
sonucuna varimistir. Bu sonucun Tejeiro vd.
(2002: 1601)'nin calismasinda erkek oyuncularin
kadinlara gdére daha fazla slUre oyun oynadigi
sonucunu desteklemektedir. Ergenlerle yurutulen
diger bir arastirmada erkeklerin kadinlara oranla
daha fazla dijital oyun oynadiklari sonucu yapilan
arastirma kapsaminda ulasilan erkek oyuncu
sonucuyla értusmektedir (Pawlowska vd., 2018: 9).
Alanyazin incelenmeye devam edildiginde yapilan
arastirmalarda erkek cinsiyetin kadin cinsiyete
gore daha fazla dijital oyun oynadigi ve bagimlilik
gelistirdigi goérulmektedir (Bagci & Albayrak Ozer,
2021: 431; Brunborg vd., 2013: 115; Esposito vd., 2020:
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2; Ferguson vd., 2011: 1573; Ko, Yen vd., 2005; 273;
Kugukvardar & Turel 2022: 47; Lucas & Sherry, 2004:
499; Mamak & Bolukbas, 2023: 3686; Mentzoni vd.,,
2011: 591; Rajap vd., 2020: 2; Soyodz Semerci & Balcl,
2020; Turan vd., 2022: 40; Wittek vd., 2016: 672; Zhu
vd., 2021: 2). Bu sonuglar ile de arastirmadan elde
edilen erkek ergenlerin kadinlara gére daha fazla
sUrede dijital oyun oynama sonucu tutarhdir. Bu
baglamda tum arastirma sonuglarina ve yapilan
bu calisma sonucuna dayali olarak erkeklerin
daha fazla dijital oyun oynamasinda ve bagimlilik
gelistirmesinde; piyasadaki dijital oyunlarin
daha cok erkek cinsiyete 06zgu tasarlanmasi,
oyun karakterlerin daha cok erkeklere hitap
edecek nitelikte olmasi gibi nedenlerin oldugu

dusunulmektedir.

Gergeklestirilen bu calismada ergenlerin siklikla

aksiyon ve macera oyunlarini  oynadiklari
belirlenmistir. Bu baglamda yapilan arastirmalar
incelendiginde bireylerin oyun turlerinden en
cok aksiyon/macera tari oyunlar tercih ettigi
sonucuyla arastirma kapsaminda elde edilen
aksiyon ve macera oyunu sonucu benzerlik
gostermektedir (Barut, 2019: 63; Chiu & Lee, 2004:
571, Donati vd., 2015: 129; Kocak & Kdse, 2014: 21;
KugUkvardar & Turel, 2022: 47; Sagir & Okutan,
2022: 715).

ve oyunculari oyuna dahil eden olay 6rglsunu

Dijital oyunlar, aksiyon sahnelerini

kullanarak oyunlara heyecan katma o&zelligine
sahiptir. Ayrica bir oyuncunun oyun iginde yaptigi
her hareket icin aninda geri bildirim almasi ve
tepki saglamasi, takimlar ile oyuncular arasinda
is birligine imkan tanimaktadir (Yonet, 2018: 90).
Bu durumun aksiyon ve macera oyunlarinin daha
fazla tercih edilmesinde bir sebep olabilecegi
dUsunUlmektedir. Ayrica dijital oyunlar surekli
olarak guncellenmekte ve tur olarak cesitligi
giderek artmaktadir. Saglanan bu c¢esitlik her
kesimden bireyin oynayabilecedi tirden bir oyun
olmasina firsat vererek kullanici sayisinda bir artisa
zemin hazirlamaktadir (Elkind, 2011). Bu baglamda
dijital oyunlar ergenler acisindan da oldukga
cezbedici gorUnebilmektedir. Dijital oyunlarda
guncelleme ve oyun sayisindaki ¢esitliligin dtzenli

olarak artmasi ergenleri farkli heyecan arayisina
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itebilmektedir. Aksiyon ve macera oyunlari bireyleri
dijital oyun kurgusuna dahil ederek ergenlerin
bu heyecan arayisina cevap verebilecek nitelikte
tasarlanan oyunlardir. Bu c¢ercevede aksiyon
ve macera oyunlarl ergenler tarafindan doyum
kaynagdi olarak ilgilerini cekebildigi ve bu sebeple
daha fazla tercih edildigi soylenebilir.

Arastirma cercevesinde dijital oyunlarin ergenleri
sosyallestirdigi, yeni bir dil édrenimine imkan
tanidigl ve stresli durumlarda onlari rahatlattigi
sonucuna varilmistir. Yapilan bir arastirmada
kullanim suUresinde asiriya gidilmeden oynanan
dijital oyunlarin stresten uzaklastirarak rahatlatici
bir isleve sahip oldugu sonucu ile bu arastirma
sonucunda ulasilan stresten uzaklasmak sonucu
paralellik tasimaktadir (Mustafaoglu & Yasaci,
2018: 51). Dijital oyunlarin kontrollU oynanmasi
halinde duygusal bosalma ve rahatlama gibi
yararlar sagladigi vurgulanmaktadir (Green &
Bavelier, 2003: 534). Bu noktada baz dijital oyunlar
yorgunluk ve stresten uzaklastirma, sorunlarla
bas edebilme ve 6z guveni ylUkseltmeye yardimci
nitelikte islevlere sahiptir (Irmak & Erdogan, 2015:
128). Arastirma sonugclari ve bu calismadan elde
edilen sonug bir butun olarak degerlendirildiginde
dijital oyunlarin, niteliklerine dikkat edildiginde ve
saglikli kullanim saglandiginda bu oyunlarin stres
atma ve rahatlama gibi ¢esitli faydalari olabilecegi
sdylenebilir. Ergenlerin dijital oyunlarin, olumlu
faydalarindan en ¢ok sosyallesme konusunda
hemfikir oldugu belirlenmistir. Nitekim bu
arastirma sonucu Ozarslan ve Perdahci'nin (2023:
28) calismasinda dijital oyunun sosyallesme
aracl olarak belirlendigi arastirma sonucu ile
benzerlik tasimaktadir. Bhagat ve Jeong’un (2020:
49) gergeklestirdigi c¢alismada dijital oyunlarin
arkadaslik, aidiyet ve topluluk duygulariyla farkh
etkilesimler saglayarak sosyal etkilesimin bir
parcasi olarak gorudlmesi sonucu ile bu arastirma
kapsaminda ulasilan  sosyallesme  sonucu
tutarlilik gostermektedir. Ayrica yapilan diger
arastirmalarda bireylerin sosyallesme acisindan
dijital oyunlara dnem vermesi sonuglarini da
bu c¢alismadan elde edilen sosyallesme sonucu
desteklemektedir (Mannikkdé vd., 2015 281; Sagir
& Okutan, 2022: 715; Yang vd., 2022: 2). Bunun
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aksine baz arastirmalarda ise dijital oyunlarin
bireylerin sosyal yasamina zarar verdigi sonucuna
ulasiimistir (Aslan Bascillar & Karatas, 2022: 266;
Celik & Ulusoy, 2019: 46). Her ne kadar dijital
oyunlarin  problemli kullanilmasi durumunda
bagdimlilik gibi risk faktorlerini icinde barindirsa
da dijital oyunlar kullanicilarina etkilesim kurma
imkani vererek onlarla is birligine dayanan bir
sosyallesme sureci de saglamaktadir (Tu vd., 2015:
155). Alanyazin sonuglari ve bu ¢alisma baglaminda
dijital oyunlar bireylere, dUnya c¢apinda etkilesim
kurma firsati verebilir. Bunun yaninda oyunda
kurulan arkadasliklarin gercek hayata da tasinarak
bireylerin yUz yUze olan iletisim becerilerinin
gelismesine de olanak saglayabilir. Dolayisiyla
dijital oyunlarin sosyallesme acisindan 6nemli bir

isleve sahip oldugu soylenebilir.

Arastirma kapsaminda ulasilan son sonug ise
dijital oyunlarin ergenlerin yasaminda, saglk
problemleri olusturdugu, zaman yonetiminde
sorunlar yarattigi ve uzun slre oyun oynamanin
akademik yasantida sorun olusturdugu, iletisim
catismalari yasamalarina sebep oldugu ve onlari
asosyallestirdigi sonucuna varilmistir.  Bunlar
arasinda ergenlerde dijital oyunlarin en cok goz,
durus ve eklem bozuklari basta olmak Uzere cesitli
saglik problemlerine yol agtigi belirlenmistir.
Bu sonug Aziz vd. (2021: 1) ve Ayenigbara (2018: 1)
tarafindan yapilan arastirmalarda dijital oyunlarin
goérme, kas-iskelet ve obezite sorunlari olmak Uzere
pekgcoksaglikproblemleriolusturdugusonugclariyla
uyumludur. Benzer nitelikte yapilan baska bir
arastirmada dijital oyun oynayan bireylerde gérme
ve kas ve eklem sorunlari gibi saglik problemlerin
yasanmasl sonucunu da bu arastirmadan elde
edilen dijital oyunlarin saglk problemlerine yol
acabilmesi sonucu desteklemektedir (Karaduman
& Aciyan, 2020: 453). Mustafaoglu ve Yasaci (2018:
51) tarafindan yapilan diger bir ¢alismada dijital
oyun oynayan ergenlerin kas problemleri, gdzlerde
uyku bozukluklari gibi saglik sorunlari yasadiklari
sonucu ile de bu arastirmadan elde edilen saglk
problemleri sonucu uyumludur. Bu bagdlamda
uzun sure dijital oyun oynamanin bireyler
Uzerinde &nemli saglik problemleri yarattigi
sdylenebilir. Nitekim dijital oyun badimliligina
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sahip bireyler ginin buyUk bir kismini oyun
oynayarak gecirmektedirler. Gegirilen bu vakit
genellikle bir yerde ya da masada uzun sureli
oturarak ge¢mektedir. Bu durumda da bireyler
dijital oyunlarda uzun sureli duragan bir yasam
gecirdigi icin beslenme, uyku ve tuvalet gibi bazi
temel ihtiyaclarini ertelemektedirler. Buna bagdli
olarak bazi saglk problemlerinin bas gdsterdigi
cesitli arastirmalarca kanitlanmistir (Arici Dogan
& Pamuk 2022: 71; Brunborg vd., 2013: 115; Griffiths,
2002: 47, Hazar & Hazar, 2017: 203; Jaiswal vd., 2019:
463; King vd., 2013: 819; Lemmens vd., 2009: 77;
Purwaningsih & Nurmala, 2021: 260; Vilela vd., 2015:
320). Bu kanitlar da bu ¢alismadan ulasilan saglk
problemleri sonucu desteklemektedir. Alanyazin
sonuglart ve bu c¢alisma sonucu g6z onunde
bulunduruldugunda dijital oyunlarin bireylere
cesitli saglik problemleri yasatarak gunluk yasam
aktivitelerini ertelemelerine ya da bunlan terk
etmelerine sebep olabilir. Bu badlamda dijital
oyunlarin asiri kullanimi basta gdz rahatsizliklari,
ellerde ve ayaklarda uyusma, durus ve eklem
bozukluklari gibi cesitli saglik sorunlarina neden

olabilecegi séylenebilir.

Bu arastirma ergenlerin gdruslerinden hareketle
dijital oyunlari oynama nedenlerine, kullanim
amaclarina, olumlu olumsuz yonlerine ve
kullanimlarina iliskin 6nemli sonuglari ortaya
koymanin yani sira birtakim sinirliliklar iginde
barindirmaktadir. Bu sinirliliklar sunlardir: Bu
arastirma, Afyon ilindeki devlete ait iki ortadgretim
kurumunda egitim goéren 25 ergen ogrenci
ile sinirhidir. ilerde yapilacak olan arastirmalar
icin daha yuUksek bir sayl ve nitelikteki farkh
orneklem grubu tercih edilebilir. Bu arastirma nitel
arastirma yontemi kullanilarak gergeklestirilmistir.
Baska arastirmalarda nitel ve nicel yontemlerin
birlikte kullanildigi karma desen arastirmalar
yapilabilir.  Ayrica bu c¢alisma neden-sonug
iliskisini ortaya koymamaktadir. Bu noktada dijital
oyun bagmliigina iliskin deneysel calismalar
yurutulebilir. Ailelere ¢cocuklarin oynadiklari dijital
oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmalari agisindan
seminer, egitim, brosur gibi bilgilendirme

calismalariyla tesvik saglanabilir. Dijital oyunlarin
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cocuklarin  yasami Uzerindeki olumlu-olumsuz
hakkinda

yapilabilir. Bu baglamda ¢ocuklarin yasi ve gelisim

yonleri bilinglendirme  ¢alismalari
duzeyine uygun olarak onlar gelistirebilecek
oyunlari tercih etmeleri noktasinda ailelere rehber
olunabilir. Bunun yaninda aileleri desteklemeleri
acisindan  okullara  birtakim  sorumluluklar
yuklenebilir. Okullarda Psikolojik Danisma ve
Rehberlik servisi araciligiyla ailelere gesitli egitim,
mudahale programlari, grup ya da bireysel
danismanlik calismalari yurutulebilir. Okullarda
ergenlerin aktif olarak katillm saglayacagi sosyal
etkinlikler duzenlenebilir. Ergenlere dijital oyunlarin
olumlu ve olumsuz yonleri hakkinda seminer veya

konferans calismalari yapilabilir.
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Extended Abstract

In the current century, individuals continue their
livesin a geography dominated by the internetand
technology. With technological developments,

changes occur in our lives every day. One of
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these changes is the game. Games played with
friends on the streets have been replaced by
games played with virtual friends on digital
platforms. Digital games are defined as games
that allow individuals to play online or offline with
computers or other technological tools (Simsek &
Yilmaz, 2020). Digital games, which have become
popular with computers and game consoles, have
become more widespread with smartphones and
tablets (Newzoo, 2021). There are various types of
digital games such as adventure, action, fighting,
intelligence, simulation, racing, role-playing,
strategy and logical. This diversity provided by
digital games paves the way for an increase in
the number of users. Digital games, which can be
accessed through various technological devices,
offer individuals the opportunity to create a virtual
identity. With this identity, the individual has the
opportunity to communicate and compete with
otherplayersinthevirtualworld (Barnett & Coulson,
2010). Although digital games have positive
aspects in individuals’ lives, they also have some
negative aspects. Digital game addiction causes
physical and mental problems, family conflicts,
and impaired social functioning (Saunders et al,,
2017). Although digital games have an important
place in the lives of all age groups, it can be stated
thatthey have a critical importance for adolescents
(Ozodaslk, 2020). As a matter of fact, adolescents
are very interested in technological developments.
Therefore, it is important to conduct this study
with adolescents. In addition, when the literature
is examined, the number of qualitative studies on
adolescents’ use of digital games is quite limited
(Arici Dogan & Pamuk, 2022; Saglam & TopsUmer,
2019). Therefore, it is hoped that this research will
fill this gap in the literature. Therefore, this study
was conducted to determine adolescents’ views
on their use of digital games.

The research is based on qualitative research
method. This research was conducted in the
second semester of the 2022-2023 academic
year with the participation of 25 adolescents
studying in two state-owned secondary education
institutions in Afyon province. The research group

was determined through “Criterion Sampling”, one
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of the purposeful sampling methods. The criteria
determined in line with criterion sampling were
determined as “adolescents attending secondary
education institutions and adolescents spending
a long time on digital game platforms”. In the
related research, data were obtained through
a semistructured interview form. During the
preparation phase of the semi-structured interview
Subscribe to DeepL Pro to edit this document.
Visit www.Deepl.com/pro for more information.
questions organized within the scope of the
research, the opinions of 3 associate professors
were consulted and preliminary interviews were
conducted with two adolescents. In this context,
the deficiencies were completed and the form
was finalized. In order to ensure that the research
group was comfortable during the interview, an
appointment was made with them. Face-to-face
interviews were conducted at the designated place
and time. The interviews lasted approximately
55-60 minutes. In addition, it was stated that
it was necessary to make a voice recording in
order to transcribe the interview completely. It
was emphasized that this recording would not
be used anywhere outside the research and that
it was based on the principle of confidentiality.
The audio recordings taken in the research were
written in Word document in a complete way
and made suitable for analysis. The interview
records obtained from the research were analyzed
by content analysis. After the responses were
recorded, they were categorized by giving codes.
Then, themes related to these categories were
created. The findings were interpreted under these
theme headings. While interpreting the results,
direct quotations from the participants’ opinions
were included and validity was tried to be ensured
in this context. The findings obtained as a result
of content analysis are as follows: Adolescents
attributed meaning to digital games as a leisure
time activity, an escape from responsibilities, a
tool to relieve stress and a source of happiness.
When the number of hours adolescents play
digital games during the day was analyzed, it was
concluded that the majority played digital games
for 10 hours or more. When adolescents’ playing

digital games was evaluated in the context of
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gender, it was determined that males played
digital games for more hours than females. When
it was analyzed which games adolescents play as
a game type, it was concluded that they mostly
prefer action-adventure games regardless of
gender. It was concluded that adolescents play
digital games mostly when they are under stress.
Looking at the positive and negative aspects of
digital games in the lives of adolescents, it was
concluded that digital games allow adolescents to
socialize more in a positive way. On the negative
side, it was concluded that digital games cause
various health problems, especially eye, posture
and joint disorders. This study is limited to 25
adolescents studying in two public secondary
education institutions in Afyon province. For
future research, a higher number and quality of
different sample groups may be preferred. This
research was conducted using qualitative research
method. In other studies, mixed design studies
using both qualitative and quantitative methods
can be conducted. In addition, this study does not
reveal a cause and effect relationship. At this point,
experimental studiesondigitalgame addictioncan
be conducted. Within the scope of the research,
some suggestions can be offered to families and
schools. Families can be encouraged to have
information about the digital games played by
their children through informative activities such
as seminars, trainings and brochures. Awareness-
raising activities can be carried out about the
positive and negative aspects of digital games
on children’s lives. Various training, intervention
programs, group or individual counseling activities
can be carried out for families and adolescents
through Psychological Counseling and Guidance
services in schools.
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