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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.

ÖZ
Amaç: Bu araştırmanın amacı, dijital oyun oynamanın çocukların ruhsal ve fiziksel sağlığı üzerine olumsuz 
etkilerini araştırmaktır.
Yöntem: Çalışmaya 7-15 yaş arasında çocuğu olan ve çalışmaya katılmaya gönüllü 139 ebeveyn dahil 
edildi. Yarı yapılandırılmış değerlendirme formuyla, ebeveynlerin ve çocukların demografik bilgileri, 
çocukların dijital oyun oynamaya başlama yaşları, gün içinde dijital oyun oynama süreleri ve dijital oyun 
oynamanın çocuklarının ruhsal ve fiziksel sağlığı üzerine olumsuz etkileri sorgulandı.
Bulgular: Çocukların dijital oyun oynamaya başlama yaş ortalaması 4,5±1,6 yıl ve gün içinde dijital oyun 
oynama süresi ise 179,9±122,1 dakikaydı. Gün içinde dijital oyun oynama süresinin erkeklerde ve 
ortaokul öğrencilerinde daha fazla olduğu saptandı. Ebeveynlere göre dijital oyun oynama çocuklarında 
dijital oyun oynama bağımlılığı (%87,1), anksiyete ve agresif tutum (%74,8) ve depresyon, asosyalleşme 
(%69,7) gibi ruhsal ve kas-iskelet sistemi problemleri (%72,5), gözlerde kuruluk, ağrı ve kızarıklık (%70,0) 
ve uyku kalitesinde bozulmaya (%62,2) gibi fiziksel sağlık sorunlarına neden olduğu bulundu.
Sonuç: Dijital oyun oynama çocuklarda, anksiyete ve agresif tutum ve depresyon gibi ruhsal ve kas- 
iskelet sistemi problemleri, gözlerde kuruluk, ağrı ve kızarık ve uyku kalitesinde bozulma gibi fiziksel 
sağlık sorunlarına neden olabilir.
Anahtar kelimeler: dijital oyunlar, teknolojik cihazlar, bağımlılık, çocuk, sağlık sorunları.
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GİRİŞ

Oyun çocukların en önemli uğraşı olarak kabul edilmektedir. Çocuğun yaşı ve 
gelişimine uygun olarak ulaşılabilir, sade, çok yönlü, katılımcı, fonksiyonel ve keyif verici 
özellikleri ile çocuğun gelişimi üzerinde büyük bir etkiye sahip olduğu bilinmektedir. Çocuklar 
oyun oynama sırasında problem çözme, keşfetme, düşünme, akıl yürütme, paylaşma, iletişim 
kurma, güç, denge, koordinasyon ve kendini organize etme gibi becerileri edinmektedir (1, 2).

Geçmişten günümüze oyun ile birlikte oyun sırasında kullanılan oyun oyuncaklarında 
teknolojik gelişmelere paralel olarak değişim gösterdiği görülmektedir (3). Bilişim 
teknolojilerinin gelişmesi, oyun oynama alanı ve oyun aracı olarak ortam sunan dijital dünya, 
çocukların teknolojiyi kullanarak her an ve her yerden dijital dünyadaki oyunlara daha kolay 
erişim sunan dijital oyun kavramının tanımlanmasını sağlamıştır (4). Dijital oyun, kullanıcılara 
görsel bir ortamla birlikte kullanıcı girişi yapmayı sağlayan aynı zamanda oyunun sunulduğu 
çerçevede aşamalı olarak maniple eden çocuklar için popüler bir kültür haline gelen oyunlar 
olarak tanımlanmaktadır (5). Dijital oyun kullanımı günümüzde her yaş grubu tarafından 
giderek tercih edilmekle beraber erken çocukluk döneminde de kullanılmaya başlandığı 
görülmektedir (6).

Özellikle gençler arasında kullanımı giderek yaygınlaşan dijital oyunları ve oyunların 
aşırı ve kontrolsüz kullanımından kaynaklanan “dijital oyun bağımlılığı” kavramını gündeme 
getirmiştir (7). Dünya Sağlık Örgütü, bu yıl yayımladığı Uluslararası Hastalıkların 
Sınıflandırılması Kılavuzun (ICD) 11'nci sürümünde, oyun oynama davranışının bir sonucu 
olarak (dijital oyun veya video oyunları) ortaya çıkan bağımlılıklar çatısı altında tanımlandı. Bu 
değişiklikle birlikte oyun bağımlılığı artık madde bağımlılığı ile aynı seviyede yer alıyor. 
Kılavuzda ‘Oyun oynama bozukluğu’ şöyle tanımlanmış: Oyun oynama bozukluğu, sürekli ve 
tekrarlayan oyun (dijital ya da video oyunları) oynama davranışı şeklinde görülür. Bu oyunlar 
çevrimiçi (internet üzerinden) ya da çevrimdışı oyunlar olabilir. Oyun bağımlılığına yönelik 
belirlediği davranış özellikleri ise; 1) Oyunun başlangıcı, sıklığı, yoğunluğu, süresi, sona ermesi 
veya oyun üzerinde bozulmuş kontrol dürtüsü. 2) Oyunun diğer yaşam ilgilerine ve günlük 
etkinliklere göre ön planda olması, oyuna verilen önceliğin artması. 3) Olumsuz sonuçların 
ortaya çıkmasına rağmen oyun oynamanın devam etmesi veya tırmanması. Oyun oynama 
bozukluğunun kesin teşhisi için bireyin davranış örüntüsü olan kişisel, ailevi, sosyal, eğitimsel, 
mesleki veya diğer alanlarda önemli ölçüde bozulma olması gereklidir. Aynı zamanda bu 
durumun en az 12 ay boyunca belirgin olacak şekilde görülmesi gerekmektedir (8).

Yapılan çalışmalarda aşırıya kaçmadan dijital oyunları oynamanın normal olduğu, hatta 
oyunların duygusal boşalma ve rahatlama gibi olumlu katkıları olduğu bildirilmiştir (9, 10). 
Ayrıca, dijital oyunlarda verilen komutları takip edebilme, el-göz koordinasyonu, motor 
yeteneklerde ilerleme olması gibi yeterlilikleri desteklediği de bildirilmiştir. Bununla birlikte, 
çocukların problem çözebilme, mantık yürütebilme, analiz yapabilme ve karar verme 
becerilerini desteklediği aynı zamanda da strateji ve tahmin edebilme ye­ terliliklerini 
desteklediği belirtilmektedir (11).

Tüm bu olumlu yönlerinin yanı sıra, dijital oyun kullanım alanlarının çoğalması ve 
özellikle de çocukların günlük yaşamlarının vazgeçilmez bir parçası haline gelmesi ve dış 
mekan oyun alanlarının giderek sınırlı hale gelmesi çocuklar üzerinde sadece olumlu etkiler 
değil aynı zamanda da olumsuz etkilere neden olduğu düşünülmektedir (12). Literatürde 
şiddet içeren dijital oyunların yalnızlık, (13), depresyon ve anksiyete (14), saldırganlık (15), 
şiddet eğilimi (16), dikkat dağınıklığı (17) gibi ruhsal ve psikososyal problemler ile ilişkili 
olduğu bildirilmiştir. Bununla birlikte, bazı çalışmalar dijital oyunlarla aşırı zaman harcayan 
çocuklarda akademik başarıda düşüş (18), yetersiz ve düzensiz uyku alışkanlığı (19) yetersiz 
fiziksel aktivite (20), obezite (21) ve kas iskelet sistemi sorunları (22) geliştiğini göstermiştir. En 
son yayınlanan derlemede, çocukların teknolojik cihazları uygun olmayan süre, sıklık ve farklı 
duruş pozisyonlarında kullanmalarının gelişimsel problemler, kas-iskelet sistemi problemleri, 
fiziksel inaktivite, obezite ve uyku kalitesinde yetersizlik gibi sağlık riskleri doğurduğu
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bildirilmiştir (23). Bu nedenle çalışmamızın amacı, dijital oyun oynamanın çocukların ruhsal ve 
fiziksel sağlığı üzerine olumsuz etkilerini araştırmaktı.

YÖNTEM

Katılımcılar
Çalışma, 4 Ocak-4 Mart 2018 tarihleri arasında gerçekleştirilmiştir. Katılımcılar, 7-15 yaş arasında 

çocuğu olan ve çalışmaya katılmaya gönüllü ebeveynden oluşmaktadır. Yaşları 18 ile 59 yıl arasında 
değişen 157 katılımcı araştırmacılar tarafından hazırlanan değerlendirme formunu doldurdu. 
Değerlendirme formunu eksik dolduran 18 katılımcının sonuçları geçersiz sayılarak çalışmadan dışlandı. 
Bu çalışma kapsamında toplam 139 ebeveynin sonuçları değerlendirildi.

Veri Toplama Araçları
Çalışma, Helsinki Deklerasyonu'na uygun olarak yürütüldü ve çalışmaya katılan ebeveynlerden 

onam alındı. Değerlendirme formu doldurmadan önce, katılımcılara çalışmanın amacı açıklandı ve elde 
edilen verilerin depolama ve raporlama teknikleri sırasında gizliliği ve anonimliği korunacağı konusunda 
güvence verilmiştir. Araştırmada veri toplama aracı olarak araştırmacılar tarafından hazırlanan yarı 
yapılandırılmış değerlendirme formu kullanıldı. Değerlendirme formunda ebeveynlerin yaşı, cinsiyeti, 
eğitim düzeyleri ve ilk çocuklarının yaşı, cinsiyeti ve eğitim durumları sorgulandı. Ayrıca, ilk çocuklarının 
dijital oyun oynamaya başlama yaşları, gün içinde dijital oyun oynama süresi ve oyun oynadıkları 
teknolojik cihazlar sorgulandı. Dijital oyun oynamanın çocuğunuzun ruhsal ve fiziksel sağlığı üzerine 
ortaya çıkardığı olumsuz etkileri nelerdir? sorusuna şimdiye kadar yapılan çalışmalarda en sık belirtilen 5 
ruhsal ve 5 fiziksel sağlık olmak üzere toplam 10 olumsuz etki derlenerek ebeveynlere soruldu. 
Ebeveynlerin sorulara verdikleri yanıtlar kaydedilerek analiz edildi. Değerlendirme formunun 
araştırmanın amacına uygun olup olmadığı, uygulanabilirliği ve anlaşılabilirliğinin tespiti için uzman 
görüşü alındı ve uzman görüşlerine göre yeniden düzenlendi. Yeniden düzenlenen değerlendirme formu 
uygulanabilirlik için ön uygulama yapıldı ve herhangi bir sorun yaşanmadığı görüldü.

Veri Analizi
Çalışmadan elde edilen verilerinin istatistiksel analizi “Statistical Package for Social Sciences” 

(SPSS) Version 22,0 (SPSS inc., Chicago, IL, ABD) istatistik programı kullanılarak yapıldı. Verilerin normal 
dağılıma uygun olup olmadığı “Shapiro-Wilk Testi” ile belirlendi. Bu testin analiz sonuçlarına göre normal 
dağılıma uyan verilerin analizinde parametrik testler, normal dağılıma uymayan verilerin analizinde non- 
parametrik testler uygulandı. Çalışmanın istatistiksel analizinde, değerlendirmeye alınan değişkenler 
ortalama (Ort), standart sapma (SS), sayı ve yüzde değerleri ile tanımlandı. Çalışmada cinsiyete göre 
verilerin karşılaştırması Mann Whitney U testi ile, eğitim durumuna göre ise Krusal-Wallis testi 
uygulanarak analiz yapıldı. Sonuçlar anlamlılık p<0,05 düzeyinde anlamlı olarak kabul edildi.

BULGULAR

Çalışmaya katılan ebeveynlerin %74,8’i kadın ve yaş ortalaması 40,8±6,3 yıl idi. 
Ebeveynlerin %50,4’ü üniversite mezunuydu. Katılımcıların ilk çocuklarının yaş ortalaması 
10,9±2,5 yıl ve %53,2’si kızdı. Çocukların %46,0’ı ise ilkokul düzeyindeydi. Katılımcılara ait 
sosyo-demografik bilgiler Tablo 1’de gösterilmiştir.

Ebeveynlere göre çocukların dijital oyun oynamaya başlama yaş aralığı 1 ile 6 yıl, 
başlama yaşı ortalaması ise 4,5±1,6 yıl olduğu bulundu. Çocukların gün içinde dijital oyun 
oynama süresinin 179,9±122,1 dakika olduğu bildirmişlerdir. Çocukların cinsiyete göre dijital 
oyun oynamamaya başlama yaşları karşılaştırıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 
saptanmazken (p=0,655), gün içinde dijital oyun oynama süresinde erkeklerin kızlara göre 
istatistiksel olarak daha fazla olduğu saptandı (p=0,043). Çocukların eğitim durumlarına göre 
karşılaştırılma yapıldığında ise şuan ilkokulda öğrenim gören öğrencilerin dijital oyun 
oynamaya başlama yaşının lise öğrencilerine göre istatistiksel olarak daha erken yaşta 
başladığı (p=0,023) saptandı. Ayrıca, ortaokulda öğrenim gören öğrencilerin ilkokul 
öğrencilerine göre istatistiksel olarak gün içinde daha fazla süre dijital oyun oynadıkları
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(p=0,011) bulundu (Tablo 2). Bununla birlikte, ebeveynlere göre çocukların %65,7’i oyunu 
bilgisayarda, %72,1’i akıllı telefonda, %85,2’i tablette ve %24,5’i oyun konsolu ile 
oynamaktadırlar (Şekil 1).

Tablo 1: Katılımcılara ait sosyo-demografik bilgiler
Sosyo-demografik bilgiler Frekans (n) Yüzde (%)

Ebeveyn
Yaş (yıl) Ort±SS 40,8±6,3
Cinsiyet Kadın 104 74,8

Erkek 35 25,2

Eğitim düzeyi
İlkokul 18 12,9
Ortaokul 10 7,2
Lise 28 20,1
Üniversite 70 50,4
Lisansüstü 13 9,4

İlk Çocuk
Yaş (yıl) Ort±SS 10,9±2,5
Cinsiyet Kız 74 53,2

Erkek 65 46,8
Eğitim durumu İlkokul 64 46,0

Ortaokul 47 33,8
Lise 28 20,2

Ort: Ortalama, SS: Standart Sapma

Ebeveynlerin dijital oyun oynayan çocuklarında ruhsal sağlığı üzerine gözlemledikleri 
üç en sık olumsuz etkinin sırasıyla; %87,1’i uzun süre dijital oyun oynamaları oyun bağımlılığına 
neden olması, %74,8’i şiddet içerikli oyunların çocukların ruh hallerini etkileyerek anksiyete ve 
agresif tutum sergilemelerine neden olması ve %69,7’i depresyon, asosyalleşme ve aile içi 
iletişimde azalmaya neden olması olarak bildirildi. Fiziksel sağlığı üzerine gözlemledikleri üç 
en sık olumsuz etkinin sırasıyla; %72,5’i aşırı kullanıma ve oyun oynama sırasında duruş 
bozukluklarına bağlı olarak omurga, omuz, el-el bileği gibi vücut bölümlerinde kas-iskelet 
sistemi problemlerine neden olması, %70,0’ı gözlerde kuruluk, ağrı ve kızarıklığa neden olması 
ve %62,2’si geç uyuma, geç uyanma ve uyuma süresinde azalma gibi uyku kalitesinde 
bozulmaya neden olması olarak bildirildi (Tablo 3).

Şekil 1: Çocukların dijital oyun oynamak için tercih ettikleri teknolojik cihazların yüzde olarak sıklığı
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Tablo 2: Çocukların dijital oyun oynamaya başlama yaşı ve süresinin cinsiyete ve eğitim düzeyine göre 
karşılaştırılması

DOOBY (yıl) p-değeri GİDOOS (dk) p-değeri
Cinsiyet Kız 4,6±1,6 0,655a 170,2±122,9 0,042a

Erkek 4,4±1,5 193,0±121,6
Eğitim durumu İlkokul 4,2±1,7§ 0,047b 164,8±124,9 0,033b

Ortaokul 4,7±1,4 194,7±121,8#
Lise 5,0±1,3 187,4±116,5

DOOBY: dijital oyun oynamaya başlama yaşı, GİDOOS: gün içinde dijital oyun oynama süresi, dk: dakika
aMann-Whitney U testi; bKuskal-Wallis testi
§İlkokul öğrencilerinin dijital oyun oynamaya başlama yaşının Lise öğrencilerine göre istatistiksel olarak daha küçüktür
(p=0,023), Ortaokul öğrencilerine göre ise anlamlı fark bulunmamıştır (p=0,121)
#Ortaokul öğrencileri İlkokul öğrencilerine göre istatistiksel olarak gün içinde daha fazla dijital oyun oynamaktadır
(p=0,011), Lise öğrencilerine göre ise anlamlı fark saptanmamıştır (p=0,232).

Tablo 3: Ebeveynlere göre dijital oyun oynamanın çocukların ruhsal ve fiziksel sağlığı üzerine olumsuz 
etkileri
Ruhsal ve Fiziksel Sağlık Frekans (n) Yüzde (%)

Ruhsal Sağlık
1. Uzun süre dijital oyun oynamaları oyun bağımlılığına neden oluyor 121 87,1
2. Şiddet içerikli oyunların ruh hallerini etkileyerek anksiyete ve agresif 
tutum sergilemelerine neden oluyor

103 74,8

3. Depresyon, asosyalleşme ve aile içi iletişimde azalmaya neden oluyor 96 69,7
4. Dikkat dağınıklığı ve konsantrasyon bozukluğuna neden olarak 
akademik başarıyı etkiliyor

79 57,8

5. Dil gelişiminde aksamalara ve gelişim geriliğine neden oluyor 51 37,1
Fiziksel Sağlık

1. Aşırı kullanıma ve oyun oynama sırasında duruş bozukluklarına bağlı 
olarak omurga, omuz, el-el bileği gibi vücut bölümlerinde kas-iskelet 
sistemi problemlerine neden oluyor

100 72,5

2. Gözlerde kuruluk, ağrı ve kızarıklığa neden oluyor 97 70,0
3. Geç uyuma, geç uyanma ve uyuma süresinde azalma gibi uyku 
kalitesinde bozulmaya neden oluyor

86 62,2

4. Fiziksel aktivite düzeyini azaltıyor ve obeziteyi tetikliyor 80 58,2
5. Baş ağrısına neden oluyor 63 45,2

TARTIŞMA

Çalışmamızın sonuçlarına göre, çocukların dijital oyun oynamaya başlama yaş 
ortalamasının 4,5 yıl ve gün içinde dijital oyun oynama süresinin 179,9 dakika (3 saat) olduğu 
görülmektedir. Çocukların dijital oyun oynamamaya başlama yaşlarının cinsiyete göre benzer 
olduğu, gün içinde dijital oyun oynama süresi erkeklerde kızlara göre daha fazla olduğu 
saptanmıştır. Bununla birlikte, ebeveynlere göre çocukların %65,7’i oyunu bilgisayarda, %72,1’i 
akıllı telefonda, %85,2’i tablette ve %24,5’i ise oyun konsolu ile oynamaktadırlar. Literatür 
incelendiğinde, Akçay ve arkadaşlarının 4-6 yaş grubu çocuklar üzerinde yaptıkları çalışmada, 
çalışmaya katılan çocukların % 44,1’ i bilgisayarda oyunu oynadıkları ve çocukların ortalama 
hafta içi 0,53 saat ve hafta sonu 1,62 saat bilgisayarda oyun oynadık­ ları bildirilmiştir. Ayrıca, 
çalışmamız sonuçlarına benzer olarak erkek çocukların kızlara göre daha fazla oyun oynama 
davranışı sergilediklerini rapor etmişlerdir (24). Bir diğer çalışmada ise Hastings ve 
arkadaşları, 6-10 yaş arası 70 çocuk üzerinde yaptıkları araştırmalarında, çalışmamız 
sonuçlarına benzer olarak çocuk­ ların gün içerisinde ortalama 3,4 saat video/bilgisayar oyunu 
oyna­ dıklarını ve erkeklerin kızlardan daha fazla bilgisayar oyunu oynadıklarını saptandıklarını 
bildirmişlerdir (25). Bir diğer çalışmada ise, Aydoğdu, çocukların %88’in her gün boş 
zamanlarının 2-5 saat’lik dilimini bilgisayarda ve internet başında geçirdiklerini ve bu zaman 
diliminde çocukların %71’i, erkeklerin (%57,7) ve kızların (%42,3) bilgisayarda veya internette 
oyun oynadığını, dolayısıyla dijital oyun oynama durumunun çalışmamız sonuçlarına benzer 
olarak erklerde daha fazla olduğunu bildirmiştir (26). Küçükali ise çalışmasında TUİK 2013 yılı 
verilerine dayanarak verdiği bilgilere göre 6-10 yaş çocukların %48,2’i bilgisayar, %11,0’i ise 
cep telefonu, 11-15 yaş grubu çocukların ise %73,1’i bilgisayar ve %37,9’nun cep telefonu
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kullandığını rapor etmiştir. Ayrıca, 6-10 yaş çocukların %93,7’i bilgisayarda ve %80,0’ı cep 
telefonunda ve 11-15 yaş grubu çocukların ise %76,1’i bilgisayarda ve %62,9’nun da cep 
telefonunda oyun oynadığını bildirmiştir (27).

Çalışmamızda, ilkokulda öğrenim gören öğrencilerin dijital oyun oynamaya başlama 
yaşının lise öğrencilerine göre daha erken yaşta olduğu bulundu. Ayrıca, ortaokulda öğrenim 
gören öğrencilerin ilkokul öğrencilerine göre gün içinde daha fazla süre dijital oyun 
oynadıkları saptandı. Yapılan bir araştırmada araştırmaya katılan çocukların, bilgisayar oyunu 
oynama durumları ile okul-yaş aralığı arasındaki anlamlı bir ilişki olduğu ve çocukların yaşları 
büyüdükçe bilgisayar oynama sıklığı arttığı bildirilmiştir (24). Bir diğer çalışmada Toran ve 
arkadaşları, çalışmamıza benzer olarak, dijital oyun oynama yaşının giderek düştüğü, annelerin 
çocuklarının dijital oyun­ larla tanışmalarının yaklaşık olarak bir ile dört yaş civarında olduğunu 
belirttiğini bildirmiştir. Bununla birlikte, çocukların dijital oyunları oynama araçlarının daha çok 
tablet üzerinde yoğunlaştığı ancak, bilgisayar ve akıllı telefonun da tabletin yanında yaygın 
olarak kullanıldığını rapor etmişlerdir (28). Dijital oyun oynama yaşının çok erken yaşlarda 
başlamasının çocukların gerçek oyun alanlarına karşın sanal oyun alanlarını daha kolay 
kullanmaları ve aynı zamanda da ebeveynlerin ger-çek alanda oyun oynama yerine 
çocuklarına dijital oyun sunmaları ile ilişkili olduğu belirtilmektedir (29). Dijital oyun oynama 
yaşının erken yıllara kadar ilerlemesi ile birlikte dijital oyun araçlarının da çeşitlendiği, bu oyun 
araçlarının özellikle dokunmatik ekrana sahip bilgisayar, tablet ve akıllı telefonlardan oluştuğu 
bilinmektedir.

Çocukların dijital oyunları oynama sürelerinin belirsizleştiği, bu belirsizliğe paralel 
olarak çocukların gelişiminde olumsuz durumların olumlu durumlara oranla daha çok arttığı 
düşünülmektedir. Çalışmamız sonuçlarına göre ebeveynlerin dijital oyun oynayan 
çocuklarında ruhsal sağlığı üzerine gözlemledikleri üç en sık olumsuz etkinin sırasıyla; dijital 
oyun oynama bağımlılığı, anksiyete ve agresif tutum sergileme ve depresyon, asosyalleşme ve 
aile içi iletişimde azalmaya neden olması olarak gösterildi. Kutner ve arkadaşlarının yaptıkları 
araştırmaya göre, çalışma bulgularımızı destekler nitelikte olup, aileler dijital oyunların olumsuz 
etkileri olarak sırasıyla; çocukları şiddete karşı duyarsızlaştırmakta ve taklit etmesi için 
cesaretlendirmekte, çocukların toplumdan uzaklaşmasına sebep olduğundan, sosyal 
becerilerin gelişmesine zarar verdiği ve oyunlardaki aşırı hayal kırıklığı çocukların saldırgan 
davranış göstermelerine neden olduğunu düşündüklerini rapor etmişler (30). Aydoğdu ise 
çalışmasında, ebeveynlerin %62’si dijital oyunlardaki şiddetin çocuklarını etkilediğini 
düşünmekte ve %81’i oyunlardaki bu duruma bir önlem alınması gerektiğini ifade ettiklerini 
belirtmiştir (26). Bir diğer çalışmada Küçükali TUİK 2013 yılı verilerine dayanarak verdiği 
bilgilere göre, internet, bilgisayar veya cep telefonu ile oyun oynayan çocukların günlük 
hayatlarında meydana gelen değişiklikler incelendiğinde, 6-10 yaş çocukların, daha az ders 
çalışıyorum (%25,2), daha az uyuyorum (%10,0), arkadaşlarımla daha az görüşüp daha az 
oynuyorum (%18,9) ve daha az spor yapıyorum (%8,3) şeklinde beyanda bulundukları 
saptanmıştır. Bu değerlerin 11-15 yaş grubunda ise daha az ders çalışıyorum (%33,6), daha az 
uyuyorum (%11,2), arkadaşlarımla daha az görüşüp daha az oynuyorum (%20,1) ve daha az 
spor yapıyorum (%11,7) şeklinde olduğu ve 6-10 yaş grubuna göre oranların daha yüksek 
olduğu görülmüştür (27). Bir diğer çalışmada şiddet içeren bilgisayar oyunlarının çocukların 
kişilikleri, tutum ve davranışları üzerinde genel olarak etkili olduğu tespit edilmiştir (31). 
Ferguson ve arkadaşları, çalışmalarında şiddet oyunu içeren dijital oyunlar oynama ile 
saldırgan davranışlar sergileme arasında bir ilişki olduğu, çocuklar ne kadar çok şiddet içeren 
dijital oyunları oynarsa, o kadar agresif olup, saldırgan davranışlarda bulunduğunu rapor 
etmiştir (32). Toran ve arkadaşlarının çalışmasında, ebeveynlerin, çocukların dijital oyun 
oynamalarının çocuğun sosyal beceriler yönünden ilerleme kaydetmediğini ve öğrenmeleri 
üzerinde bir etki yaratmadığını ifade ettikleri, buna karşın bazı annelerin dijital oyunların 
çocukların kavram gelişi­ mi, el göz koordinasyonu ve görsel hafızasına katkı sağladığını 
belirtmiş olmaları, yazarlara göre annelerin dijital oyun konusunda yeteri kadar bilinçli 
olmadıkları, dijital oyunların çocukları üzerinde herhangi bir etki yaratıp yaratmadığı 
konusunda da bir görüş öne süremedikleri sonucunu doğurduğunu ileri sürmüştür (28).
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Bununla birlikte, çalışmamızın bir diğer bulgusu olan, ebeveynlerin dijital oyun 
oynamanın fiziksel sağlık üzerine gözlemledikleri üç en sık olumsuz etkinin ise sırasıyla; aşırı 
kullanıma ve oyun oynama sırasında duruş bozukluklarına bağlı olarak omurga, omuz, el-el 
bileği gibi vücut bölümlerinde kas-iskelet sistemi problemlerine, gözlerde kuruluk, ağrı ve 
kızarık ve uyku kalitesinde bozulmaya neden olması olarak bildirildi. Bu konuda yayımlanan 
çalışmalara bakıldığında, bilgisayar kullanımı ile kas-iskelet sistemi rahatsızlıkları arasındaki 
ilişkinin araştırıldığı bir çalışmada, 6. sınıf öğrencilerinin yarısı, vücudunun en az bir 
bölümünde rahatsızlık yaşadıklarını ve bunu en yaygın olarak boyun, sırt ve omuz bölgesinde 
tecrübe ettiklerini bildirmişlerdir (22). Masaüstü bilgisayar kullanımına göre tablet kullanımının 
çocuklarda daha esnek ve asimetrik gövdeye, daha fazla öne eğilmiş ve yükseltilmiş omuzlara 
ve boyun çevresi kaslarının artmış aktivitesine neden olduğu bildirilmiştir. Bununla birlikte, 
duruş bozukluğu ve artmış kas aktivitesinin olduğu vücut bölümlerinde daha fazla kas-iskelet 
problem olduğu saptanmıştır (33). Bir diğer çalışmada ise çalışma sonuçlarını destekler 
mahiyette olup, gündüz saatlerinde aşır teknolojik cihaz kullanımının uyku kalitesini 
etkileyebileceği belirtilmektedir. Bu çalışmanın sonuçlarına göre gün içinde aşırı teknolojik 
cihaz kullanımı, kısa uyku süresine ve uykuya dalma süresinin gecikmesine neden olduğu, 
uyku süresi ve elektronik cihaz kullanımı arasında doz-yanıt ilişkisi olduğu bildirilmiştir (34). 
Yeni yayınlana dijital teknoloji kullanımının çocukların gelişimi ve sağlığı üzerine olumsuz 
etkilerinin araştırıldığı derlemede, çocukların dijital teknolojik cihazları uygun ol mayan süre, 
sıklık ve farklı duruş pozisyonlarında kullanmalarının gelişimsel problemler, kas-iskelet sistemi 
problemleri, fiziksel inaktivite, obezite ve uyku kalitesinde yetersizlik gibi sağlık riskleri 
doğurduğu sonucuna varıldığını bildirilmiştir (23).

Sonuç olarak araştırmadan elde edilen verilere göre, çocukların dijital oyun oynamaya 
başlama yaş ortalamasının 4,5 yıl ve gün içinde dijital oyun oynama süresinin 179,9 dakika (3 
saat) olduğu görülmüştür. Çocukların dijital oyun oynamamaya başlama yaşlarının cinsiyete 
göre benzer olduğu, gün içinde dijital oyun oynama süresi erkeklerde kızlara göre daha fazla 
olduğu saptanmıştır. Bununla birlikte, çocukların dijital oyunları birçok platformda (tablet, 
bilgisayar, akıllı telefon vb.) oynadıkları görülmüştür. Ayrıca, ilkokulda öğrenim gören 
öğrencilerin dijital oyun oynamaya başlama yaşının lise öğrencilerine göre daha erken yaşta 
olduğu ve ortaokulda öğrenim gören öğrencilerin ilkokul öğrencilerine göre gün içinde daha 
fazla süre dijital oyun oynadıkları saptanmıştır. Dijital oyun oynamanın çocuklarda, dijital oyun 
oynama bağımlılığı, anksiyete ve agresif tutum sergileme ve depresyon, asosyalleşme ve aile 
içi iletişimde azalma gibi ruhsal ve omurga, omuz el-el bileği gibi vücut bölümlerinde kas- 
iskelet sistemi problemleri, gözlerde kuruluk, ağrı ve kızarık ve uyku kalitesinde bozulma gibi 
fiziksel sağlık sorunlarına neden olabileceği sonucuna varılmıştır.
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