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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 4.511.6 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 arastirmanin amaci, dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel saghd tizerine olumsuz
etlkilerini arastirmalktir.

Yoéntem: Calsmaya 7-15 yas arasinda ¢ocudu olan ve ¢alismaya katdlmaya goniilli 139 ebeveyn dahil
edildi. Yan yapilandiridmis degerlendirme formuyla, ebeveynlerin ve ¢ocuklarin demografik bilgileri,
cocuklarin djital oyun oynamaya baslama yaslari, gin i¢inde dijital oyun oynama stireleri ve dijital oyun
oynamann ¢ocuklarmn ruhsal ve fiziksel saghd tizerine olumsuz etkileri sorguland.

Bulgular: Cocuklarin dijital oyun oynamaya baslama yas ortalamasi 4,5£1,6 yil ve giin iginde dijital oyun
oynama slresi ise 179,9£122,1 dakikaydi. Giun iginde diital oyun oynama siresinin erkeklerde ve
ortaokul 6grencilerinde daha fazla oldugu saptandi. Ebeveynlere gore dijital oyun oynama ¢ocuklarinda
djital oyun oynama bagumhlidl (%87,1), anksiyete ve agresif tutum (%74,8) ve depresyon, asosyallesme
(%69,7) gibi ruhsal ve kas-iskelet sistemi problemleri (%72,5), gozlerde kuruluk, agr ve kizariklik (%70,0)
ve uyku kalitesinde bozulmaya (%62,2) gibi fiziksel saghk sorunlarina neden oldugu bulundu.

Sonug: Dijital oyun oynama gocuklarda, anksiyete ve agresif tutum ve depresyon gibi ruhsal ve kas-
iskelet sistemi problemleri, gozlerde kuruluk, agrn ve kizarik ve uyku kalitesinde bozulma gibi fiziksel
saglik sorunlarina neden olabilir.

Anahtar kelimeler: dijital oyunlar, teknolojik cihazlar, bagimlilik, gocuk, sadlik sorunlari.
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GIRIS

Oyun ¢ocuklarm en ¢nemll ugrasy olarak kabul edilmektedir. Cocugun yasi ve
gelisimine uygun olarak ulagiabilir, sade, ¢ok yonli, katihmel, fonksiyonel ve keyif verici
ozellikleri lle cocugun gelisimi tzerinde buyiik bir etkiye sahip oldugu bilinmektedir. Cocuklar
oyun oynama swrasinda problem ¢ozme, kesfetme, disiunme, akil yuritme, paylasma, letisim
kurma, gig, denge, koordinasyon ve kendini organize etme gibi becerileri edinmektedir (1, 2).

Gecgmisten gunumuze oyun ie birlikte oyun sirasinda kullanilan oyun oyuncaklarinda
teknolojik gelismelere paralel olarak degisim gosterdigi gorulmektedir (3). Bilisim
teknolojilerinin gelismesi, oyun oynama alani ve oyun araci olarak ortam sunan dijital dinya,
cocuklarn teknolojiyl kullanarak her an ve her yerden djjital dunyadaki oyunlara daha kolay
erisim sunan dijital oyun kavrammn tammlanmasmi saglamustir (4). Dijital oyun, kullamcilara
goérsel bir ortamla birlikte kullanmici girisi yapmayl saglayan ayni zamanda oyunun sunuldugu
cercevede asamal olarak maniple eden ¢ocuklar i¢in populer bir kiiltir haline gelen oyunlar
olarak tammlanmaktachr (5). Dyital oyun kullamm gintmizde her yas grubu tarafindan
giderek tercih edimekle beraber erken ¢ocukluk doneminde de kullanidmaya baslandidn
gorilmektedir (6).

Ozellikle gengler arasinda kullammu giderek yayginlagan dijital oyunlarn ve oyunlarn
asim ve kontrolstiz kullammindan kaynaklanan “dijital oyun badimlihdl” kavramm gundeme
getirmigtir (7). Dunya Saglk Orgiiti, bu yil yaymladidn Uluslararasi Hastaliklann
Smflandirdmas: Kdavuzun (ICD) 1l'mci stirtimunde, oyun oynama davransimn bir sonucu
olarak (djital oyun veya video oyunlar) ortaya ¢ikan badgmliiklar ¢atis: altinda tanimlandi. Bu
degisiklikle birlikte oyun badgmhh@ artik madde badgmlhhd e aymn seviyede yer aliyor.
Kilavuzda ‘Oyun oynama bozuklugu' séyle tamimlanmisg: Oyun oynama bozukludu, surekli ve
tekrarlayan oyun (dyital ya da video oyunlary) oynama davrams: seklinde gorulir. Bu oyunlar
gevrimigl (internet tuzerinden) ya da ¢evrimdigt oyunlar olabilir. Oyun badgimhhdna yonelik
belirledidi davrams ozellikleri ise; 1) Oyunun baslangici, sikhidy, yogunlugu, stiresi, sona ermesl
veya oyun uzerinde bozulmus kontrol durtisu. 2) Oyunun diJer yasam igilerine ve gunlik
etkinliklere gére 6n planda olmasi, oyuna verilen onceligin artmasi. 3) Olumsuz sonuglarin
ortaya ¢ikmasma ragmen oyun oynamanin devam etmesi veya trmanmasl. Oyun oynama
bozuklugunun kesin teghisi i¢in bireyin davranis érintisi olan kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel,
meslekl veya diger alanlarda 6nemli olgide bozulma olmas: gereklidir. Aym zamanda bu
durumun en az 12 ay boyunca belirgin olacak sekilde goérilmesi gerekmektedir (8).

Yapilan ¢alismalarda asinya kagmadan dijital oyunlan oynamann normal oldugu, hatta
oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi olumlu katkilan oldugu bildirilmistir (9, 10).
Ayrica, dijital oyunlarda verilen komutlan takip edebilme, el-goz koordinasyonu, motor
yeteneklerde ilerleme olmasi gibi yeterlilikleri destekledidi de bildirilmistir. Bununla birlikte,
cocuklarin problem c¢6zebilme, mantik yuritebilme, analiz yapabime ve karar verme
becerilerini destekledigi aym zamanda da strateji ve tahmin edebilme ye—terliiklerini
destekledidi belirtilmektedir (11).

Tum bu olumlu yoénlerinin yam swa, dijital oyun kullamm alanlannn ¢odalmasy ve
ozellikle de ¢ocuklarn gunlik yasamlarnin vazgec¢ilmez bir pargas: haline gelmesi ve dis
mekan oyun alanlarinin giderek sl hale gelmesi ¢ocuklar lUizerinde sadece olumlu etkiler
dedl aym zamanda da olumsuz etkilere neden oldugu dusunilmektedir (12). Literatirde
siddet igeren dijital oyunlarin yalmzlk, (13), depresyon ve anksiyete (14), saldirganlik (15),
siddet egdilimi (16), dikkat dadmikhd (17) gibi ruhsal ve psikososyal problemler ile iligkili
oldugu bildirilmigtir. Bununla birlikte, baz1 ¢alismalar dijital oyunlarla asiri zaman harcayan
cocuklarda akademik bagarnda dusus (18), yetersiz ve dizensiz uyku alisgkanh (19) yetersiz
fiziksel aktivite (20), obezite (21) ve kas iskelet sistemi sorunlan (22) gelistidini gostermigtir. En
son yaymlanan derlemede, ¢cocuklarnn teknolojik cihazlan uygun olmayan stire, siklik ve farkh
durus pozisyonlarinda kullanmalarinin gelisimsel problemler, kas-iskelet sistemi problemleri,
fiziksel inaktivite, obezite ve uyku kalitesinde vyetersizlik gibi sadlk riskleri dogurdugu
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bildirilmistir (23). Bu nedenle ¢alismamizin amaci, dyjital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve
fiziksel saghdn tizerine olumsuz etkilerini aragtirmalkt.

YONTEM

Katimcilar

Calsma, 4 Ocak-4 Mart 2018 tarihleri arasinda gergeklestirilmigtir. Katthmeilar, 7-15 yas arasinda
gocugu olan ve ¢alismaya katilmaya gonilli ebeveynden olusmaktadir. Yaslart 18 ile 59 yil arasinda
degisen 157 katthmc1 aragtrmacidar tarafindan hazilanan degerlendirme formunu doldurdu.
Degerlendirme formunu eksik dolduran 18 katthmcin sonuglarn gegersiz sayilarak ¢alhsmadan diglandi.
Bu galisma kapsaminda toplam 139 ebeveynin sonuglari degerlendirildi.

Veri Toplama Araglan

Calsma, Helsinki Deklerasyonuna uygun olarak yuriitildil ve ¢alismaya katilan ebeveynlerden
onam alndi. Degerlendirme formu doldurmadan énce, katihmecilara ¢alismamn amact agikland: ve elde
edilen verilerin depolama ve raporlama teknikleri sirasinda gizliligi ve anonimligi korunacadr konusunda
glvence verimistir. Arastrmada verl toplama aract olarak arastrmaclar tarafindan hazirlanan yari
yaplandirdmis degerlendirme formu kullamldi. De@erlendirme formunda ebeveynlerin yasl, cinsiyeti,
egitim dizeyleri ve ik ¢ocuklarinin yagy, cinsiyeti ve egitim durumlart sorgulandi. Ayrica, ilk gocuklarin
djital oyun oynamaya baglama yaglari, gin i¢inde dijital oyun oynama siliresi ve oyun oynadiklarl
teknolojik cihazlar sorgulandi. Dijital oyun oynamanin ¢ocugunuzun ruhsal ve fiziksel saghd tizerine
ortaya ¢ikardigi olumsuz etkileri nelerdir? sorusuna simdiye kadar yapilan ¢alismalarda en sik belirtilen 5
ruhsal ve 5 fiziksel saglik olmak tzere toplam 10 olumsuz etki derlenerek ebeveynlere soruldu.
Ebeveynlerin sorulara verdikleri yamtlar kaydedilerek analiz edidi. Degerlendirme formunun
arastrmanin amacina uygun olup olmadidi, uygulanabilirligi ve anlagilabilirlifinin tespitl igin uzman
gorisi alind: ve uzman gorislerine goére yeniden diizenlendi. Yeniden diizenlenen degerlendirme formu
uygulanabilirlik i¢in 6n uygulama yapild: ve herhangi bir sorun yagsanmadign gérildi.

Veri Analizi

Calhsmadan elde edilen verilerinin istatistiksel analizi “Statistical Package for Social Sciences”
(SPSS) Version 22,0 (SPSS inc., Chicago, IL, ABD) istatistik programi kullamilarak yapidi Verilerin normal
dagiima uygun olup olmadidi “Shapiro-Wilk Testi” ile belirlendi. Bu testin analiz sonuglarina gére normal
dagilima uyan verilerin analizinde parametrik testler, normal dagiima uymayan verilerin analizinde non-
parametrik testler uygulandi. Calismann istatistiksel analizinde, deerlendirmeye alnan degiskenler
ortalama (Ort), standart sapma (S5), sayl ve yiuzde degerleri ile tammlandi. Calismada cinsiyete goére
verilerin karsilastrmast Mann Whitney U testi ile, egitim durumuna gére ise Krusal-Wallis testi
uygulanarak analiz yapildi. Sonuglar anlamlilik p<0,05 diizeyinde anlamlh olarak kabul edildi.

BULCGULAR

Calismaya katlan ebeveynlerin %74,8'1 kadin ve yas ortalamas: 40,846,3 yid idi.
Ebeveynlerin %50,44 Universite mezunuydu. Katihmcilarn ik cocuklarnn yas ortalamasi
10,9+£2,5 yil ve %53,2’s1 kizdl. Cocuklarin %46,01 ise 1lkokul dizeyindeydi. Katiimcilara ait
sosyo-demografik bilgiler Tablo 1'de gosterilmistir.

Ebeveynlere goére c¢ocuklarin dijital oyun oynamaya baglama yas aralign 1 ile 6 vail,
baslama yas: ortalamas: ise 4,5+1,6 yil oldugu bulundu. Cocuklarin gin i¢inde djital oyun
oynama stresinin 179,9+£122,1 dakika oldugu bildirmislerdir. Cocuklarin cinsiyete gére dijital
oyun oynamamaya baglama vyaslan karslagtrildiginda istatistiksel olarak anlamh fark
saptanmazken (p=0,655), gun icinde dijital oyun oynama stresinde erkeklerin kizlara gore
istatistiksel olarak daha fazla oldugu saptand: (p=0,043). Cocuklarn egitim durumlarina goére
karsilastinlma yapildidinda ise suan ikokulda Ogrenim goéren odgrencilerin dijital oyun
oynamaya baglama yasimmn lise ogrencilerine gére istatistiksel olarak daha erken yasta
basladidr (p=0,023) saptanch. Ayrica, ortaokulda Ogrenim goren odgrencilerin ikokul
ogrencilerine goére istatistiksel olarak gun i¢inde daha fazla sture dijital oyun oynadiklan
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Tablo 2: Cocuklarm dijital oyun oynamaya baslama yas1 ve siiresinin cinsiyete ve editim dlizeyine goére
karsilaghrilmas:

DOOBY (yi) p-degeri GIDOOS (dk) p-dederi
Cinsiyet Kiz 46%1,6 0,655% 170,2+122,9 0,0422
Erkek 44%15 193,0+121,6
Egitim durumu kokul 4,2%11§ 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: dijjital oyun oynamaya baglama yag, GIDOOS: giin i¢inde dijital oyun oynama stiresi, dk: dakika
aMann-Whitney U test; "Kuskal-Wallis testi

$llkokul sgrencilerinin dijital oyun oynamaya baglama yagimin Lise égrencilerine gore istatistiksel olarak daha kiiguktir
(p=0,023), Ortaokul 6grencilerine gore ise anlaml fark bulunmamstir (p=0,121)

#Ortaokul 6grencileri Ikokul 6grencilerine gore istatistiksel olarak giin icinde daha fazla dijital oyun oynamaktadwr
(p=0,011), Lise o6grencilerine gore ise anlaml fark saptanmamustr (p=0,232).

Tablo 3: Ebeveynlere goére dijital oyun oynamamn gocuklarm ruhsal ve fiziksel saghd tizerine olumsuz
etkileri

Ruhsal ve Fiziksel Saglik |  Frekans(m) | Yizde (%)
Ruhsal Saglik

1. Uzun sire dijital oyun oynamalari oyun bagmlilidina 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 dagmikhign ve konsantrasyon bozukluguna neden olarak 79 57,8

akademik basariyl etkiliyor

8. Dil gelisiminde aksamalara ve gelisim gerili§ine neden oluyor 51 37,1
Fiziksel Saglik

1. Asin kullamma ve oyun oynama sirasinda durus bozukluklarina bagh 100 12,5

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

2. Gozlerde kuruluk, agr ve kizarikliga neden oluyor 97 70,0

3. Geg¢ uyuma, ge¢ uyanma ve uyuma suresinde azalma gibi uyku 86 62,2

kalitesinde bozulmaya neden oluyor

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

8. Bas agrisina neden oluyor 63 45,2
TARTISMA

Calismamizin sonuglarina goére, c¢ocuklarin dijital oyun oynamaya baglama yas
ortalamasinin 4,5 yi ve gun i¢inde djjital oyun oynama suresinin 179,9 dakika (3 saat) oldugu
gorilmektedir. Cocuklann dyital oyun oynamarmaya baglama yaslarmin cinsiyete gore benzer
coldugu, gin i¢inde dijital oyun oynama suresi erkeklerde kizlara goére daha fazla oldugu
saptanmugtir. Bununla birlikte, ebeveynlere gére ¢ocuklann %65,7'1 oyunu bilgisayarda, %72,11
akilh telefonda, %85,2'1 tablette ve %24,51 ise oyun konsolu ile oynamaktadirlar. Literatiir
incelendiginde, Akc¢ay ve arkadaglarinin 4-6 yas grubu ¢ocuklar tizerinde yaptiklarn ¢alismada,
calismaya katilan ¢ocuklarin % 44,1’ 1 bilgisayarda oyunu oynadiklari ve ¢ocuklann ortalama
hafta i¢ci 0,53 saat ve hafta sonu 1,62 saat bilgisayarda oyun oynadik—larn bildirilmigtir. Ayrica,
galismamiz sonuglarna benzer olarak erkek ¢ocuklarn kizlara goére daha fazla oyun oynama
davramgl sergilediklerini rapor etmiglerdir (24). Bir dijer c¢aligmada 1se Hastings ve
arkadaglary, 6-10 yas arast 70 ¢ocuk tuzerinde vyaptiklan arastirmalarinda, ¢alismamiz
sonuc¢laria benzer olarak ¢ocuk—larin gun igerisinde ortalama 3,4 saat video/bilgisayar oyunu
oyna—diklanm ve erkeklerin kizlardan daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklarnm saptandiklarim
bildirmiglerdir (25). Bir diger g¢aligmada ise, Aydoddu, c¢ocuklarin %88’in her gin bos
zamanlarinin 2-5 saat’lik dilimini bilgisayarda ve internet basinda gecirdiklerini ve bu zaman
diliminde ¢ocuklarin %71'1, erkeklerin (%57,7) ve kzlarin (%42,3) bilgisayarda veya internette
oyun oynadigini, dolayisiyla djjital oyun oynama durumunun ¢alismamiz sonuclarina benzer
olarak erklerde daha fazla oldugunu bildirmistir (26). Kii¢iikali ise ¢alismasmda TUIK 2013 yili
verllerine dayanarak verdigi bilgilere gore 6-10 yas ¢ocuklarin %48,2'1 bilgisayar, %11,0'1 1se
cep telefonu, 11-15 yag grubu cocuklann ise %73,1'1 bilgisayar ve %37,9'nun cep telefonu
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kullandigim rapor etmigtir.  Ayrica, 6-10 yag ¢ocuklarin %93,7'1 bilgisayarda ve %80,0'1 cep
telefonunda ve 11-15 yas grubu cocuklarin ise %76,1'1 bilgisayarda ve %62,9'nun da cep
telefonunda oyun oynadigim bildirmigtir (27).

Calismamizda, ilkokulda ogrenim géren 6grencilerin dijital oyun oynamaya baglama
yasimn lise 6Jrencilerine gore daha erken yasta oldudu bulundu. Ayrica, ortackulda ¢grenim
géren Ogrencilerin ilkokul 6grencilerine gére gun iginde daha fazla sitire dijital oyun
oynadiklan saptandi. Yapilan bir aragtirmada arastirmaya katilan ¢ocuklann, bilgisayar oyunu
oynama durumlan ile okul-yag araligi arasindaki anlamlh bir iligki oldudu ve gocuklarn yaslan
buyudikce bilgisayar oynama siklidn arttidn bildirilmistir (24). Bir diJer ¢alismada Toran ve
arkadaslari, ¢alismamza benzer olarak, dijital oyun oynama yasinm giderek dustigu, annelerin
¢cocuklarnnin dijital oyun—larla tanismalarmnin yaklagik olarak bir ile dort yas civarinda oldudunu
belirttigini bildirmistir. Bununla birlikte, cocuklarn dijital oyunlarl oynama arag¢larmin daha ¢ok
tablet Uzerinde yodunlastdi ancak, bilgisayar ve akilh telefonun da tabletin yaninda yaygin
olarak kullanildigim rapor etmislerdir (28). Dijital oyun oynama yasimn ¢ok erken yaglarda
basglamasimin ¢ocuklanin gergek oyun alanlarina karsin sanal oyun alanlanm daha kolay
kullanmalann ve aym zamanda da ebeveynlerin ger-¢cek alanda oyun oynama yerine
gocuklarna dyital oyun sunmalan ile iliskili oldudu belirtilmektedir (29). Dijital oyun oynama
yasimn erken yillara kadar lerlemesi ile birlikte dijital oyun araglarinin da ¢esitlendidi, bu oyun
araclarinin ozellikle dokunmatik ekrana sahip bilgisayar, tablet ve akilh telefonlardan olustugu
bilinmektedir.

Cocuklarin dijital oyunlari oynama surelerinin belirsizlestidi, bu belirsizlife paralel
olarak cocuklarin gelisiminde olumsuz durumlann olumlu durumlara oranla daha ¢ok arthdn
disunilmektedir. Calismamiz  sonuclarina goére ebeveynlerin dijital oyun oynayan
¢cocuklarinda ruhsal saghd: tUzerine gozlemledikleri U¢ en sik olumsuz etkinin sirasiyla; dijital
oyun oynama bagimhhdi, anksiyete ve agresif tutum sergileme ve depresyon, asosyallesme ve
aile i¢i lletisimde azalmaya neden olmas olarak gosterildi. Kutner ve arkadaglanmn yaptiklan
arastirmaya gore, ¢alisma bulgulanmizi destekler nitelikte clup, aileler djjital oyunlarin olumsuz
etkileri olarak sirasiyla; ¢ocuklan siddete karsi duyarsizlastirmakta ve taklit etmesi igin
cesaretlendirmekte, c¢ocuklarin toplumdan uzaklasmasma sebep oldugundan, sosyal
becerilerin gelismesine zarar verdigi ve oyunlardaki asin hayal kirikhidn ¢ocuklarin saldirgan
davramg gostermelerine neden oldugunu disundiklerini rapor etmisler (30). Aydogddu ise
calismasinda, ebeveynlerin %62’s1 djital oyunlardaki siddetin c¢ocuklanm etkiledigini
diustnmekte ve %81’1 oyunlardaki bu duruma bir ¢nlem alimmas1 gerektidini ifade ettiklerini
belirtmistir (26). Bir diger calismada Kigukali TUIK 2013 yih verilerine dayanarak verdidi
bilgilere goére, internet, bilgisayar veya cep telefonu ile oyun oynayan c¢ocuklann giinlik
hayatlarinda meydana gelen dedisiklikler incelendiginde, 6-10 yas ¢ocuklarin, daha az ders
cahsiyorum (%25,2), daha az uyuyorum (%10,0), arkadaslanmla daha az gorustip 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 ¢alisiyorum (%33,6), daha az
uyuyorum (%11,2), arkadaglanmla daha az gérusip daha az oynuyorum (%20,1) ve daha az
spor yapryorum (%11,7) seklinde cldugu ve 6-10 yas grubuna goére oranlarin daha yuksek
oldugu goérilmustir (27). Bir diger ¢alismada siddet iceren bilgisayar oyunlarnmn ¢ocuklarn
kisilikleri, tutum ve davramglan Uzerinde genel olarak etkili oldugu tespit edimistir (31).
Ferguson ve arkadaslarn, calismalarinda siddet oyunu igeren djital oyunlar oynama ile
saldirgan davraniglar sergileme arasmda bir iligki oldudu, gocuklar ne kadar ¢ok siddet iceren
dyjital oyunlari oynarsa, ¢ kadar agresif olup, saldirgan davranislarda bulundugunu rapor
etmistir (32). Toran ve arkadasglarimin ¢alismasinda, ebeveynlerin, ¢ocuklarin dijital oyun
oynamalarimn ¢ocugun sosyal beceriler yoniunden ilerleme kaydetmedidini ve 6Jrenmeleri
tzerinde bir etkl yaratmadigum ifade ettikderi, buna karsin bazi annelerin dijital oyunlarn
gocuklarin kavram gelisimmi, el goz koordinasyonu ve gorsel hafizasina katki saglachigim
belirtmig olmalarn, yazarlara gére annelerin djital oyun konusunda yeteri kadar bilingli
clmadiklan, dyital oyunlarin c¢ocuklarn uzerinde herhangi bir etki yaratip yaratmadidi
konusunda da bir gorus éne suremedikleri sonucunu dogurdugunu ieri surmugtur (28).
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Bununla birlikte, ¢ahsmarmzin bir diger bulgusu olan, ebeveynlerin dijital oyun
oynamann fiziksel saglik Uzerine goézlemlediklerl ¢ en sik olumsuz etkinin ise sirastyla; asir
kullamima ve oyun oynama swrasmda durus bozukluklarina baglh olarak omurga, omuz, el-el
biledi gibi viucut bolumlerinde kas-iskelet sistemi problemlerine, goézlerde kuruluk, agrn ve
kizarik ve uyku kalitesinde bozulmaya neden olmas olarak bildirildi. Bu konuda yayimlanan
calismalara bakiddiginda, bilgisayar kullamm ile kas-iskelet sistemi rahatsizliklar arasmdaki
lligkinin aragtrildidn bir ¢ahsmada, 6. smuf oOgrencilerinin yarsi, vucudunun en az bir
bolumunde rahatsizlik yasadiklarini ve bunu en yaygin olarak boyun, sirt ve omuz bélgesinde
tecribe ettiklerini bildirmiglerdir (22). Masaustu bilgisayar kullammina gére tablet kullamminin
gocuklarda daha esnek ve asimetrik gévdeye, daha fazla 6ne edilmig ve yukseltilmis omuzlara
ve boyun ¢evresi kaslannin artrmig aktivitesine neden oldugu bildirilmistir. Bununla birlikte,
durus bozuklugu ve artrmug kas aktivitesinin oldugu vicut bolumlerinde daha fazla kas-iskelet
problem oldugu saptanmugtir (33). Bir dijer ¢alsmada ise g¢alisma sonuglanm destekler
mahiyette olup, gundiz saatlerinde agir teknolojik cihaz kullamimuimin uyku kalitesini
etkileyebilecedi belirtiimektedir. Bu ¢alismamn sonuglarina goére gun i¢inde asw teknolojik
cihaz kullammi, kisa uyku suresine ve uykuya dalma suresinin gecikmesine neden oldudu,
uyku stresi ve elekironik cihaz kullanmim arasinda doz-yanit iliskisi oldugu bildirilmigtir (34).
Yeni yaywmlana dijital teknoloji kullamminin ¢ocuklann gelisimi ve saghdi lzerine olumsuz
etkilerinin arastirilcidn derlemede, ¢ocuklann diital teknolojik cihazlarn uygun ol mayan stire,
siklik ve farkli durus pozisyonlarinda kullanmalarimn gelisimsel problemler, kas-iskelet sistemi
problemleri, fiziksel naktivite, obezite ve uyku kalitesinde yetersizlik gibi saglik risklerl
dogurdugu sonucuna varldigum bildirilmistir (23).

sSonug olarak arastirmadan elde edilen verilere gére, ¢ocuklarin dijital oyun oynamaya
baslama yas ortalamasimn 4,5 yi ve giin i¢inde dijital oyun oynama stresinin 179,9 dakika (3
saat) oldugu gorulmustir. Cocuklarin djjital oyun oynamamaya baslama yaglarnnin cinsiyete
gore benzer oldudu, gun i¢inde djjital oyun oynama siiresi erkeklerde kizlara gore daha fazla
oldugu saptanmistir. Bununla birlikte, ¢ocuklarin dijital oyunlan birgok platformda (tablet,
bilgisayar, akih telefon vb.) oynadiklann gorilmustir. Ayrica, ilkokulda ogrenim géren
ogrencilerin dijital oyun oynamaya baslama yasimn lise ogrencilerine gore daha erken yasta
cldugu ve ortackulda 6Jrenim goéren ogrencilerin ilkokul éJrencilerine gére gin iginde daha
fazla sure djital oyun oynadiklarn saptanmstir. Dijjital oyun oynamanin ¢ocuklarda, djjital oyun
oynama badgmliidi, anksiyete ve agresif tutum sergileme ve depresyon, asosyallesme ve aille
ici iletisimde azalma gibl ruhsal ve omurga, omuz el-el biledi gibi vicut bolumlerinde kas-
iskelet sistemni problemleri, gozlerde kuruluk, agn ve kizarik ve uyku kalitesinde bozulma gibi
fiziksel saglik sorunlarina neden olabilecedi sonucuna varimugtir.
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