Dijital Oyunlar

Oyun ¢ocuklarin en dnemli ugrasi olarak kabul
edilmektedir. Cocugun yasi ve gelisimine uygun ola-
rak ulagilabilir, sade, ¢ok yonlii, katilimci, fonksiyonel
ve keyif verici 6zellikleri ile gocugun gelisimi lizerinde
biiyik bir etkiye sahip oldugu bilinmektedir. Cocuklar
oyun oynama sirasinda problem ¢ézme, kesfetme,
disiinme, akil yiiriitme, paylagsma, iletisim kurma,
glic, denge, koordinasyon ve kendini organize etme
gibi becerileri edinmektedir.

Bilisim teknolojilerinin gelismesi, oyun oynama
alani ve oyun araci olarak ortam sunan dijital diinya,
¢ocuklarin teknolojiyi kullanarak her an ve her yerden
dijital diinyadaki oyunlara daha kolay erisim sunan
dijital oyun kavraminin tanimlanmasini saglamigtir.

Oyun c¢ocuklarin en énemli ug-
rasi olarak kabul edilmektedir. Co-
cugun yasi ve gelisimine uygun
olarak ulagilabilir, sade, ¢ok yonlii,
katihmci, fonksiyonel ve keyif verici
6zellikleri ile gcocugun gelisimi iize-
rinde bliyiik bir etkiye sahip oldugu
bilinmektedir. Cocuklar oyun oyna-

ma sirasinda problem ¢ézme, kes-

fetme, diisiinme, akil yiiriitme, pay-

lasma, iletisim kurma, gii¢, denge,
koordinasyon ve kendini organize

etme gibi becerileri edinmektedir.
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Diinya Saghk Orgiitii, bu yil yayimladigi

Uluslararasi Hastaliklarin Siniflandiriimasi Kila-
vuzun (ICD) 11'nci siiriimiinde, oyun oynama
davranisinin bir sonucu olarak (dijital oyun ve-
ya video oyunlari) ortaya cikan bagimhliklar
¢atisi altinda tanimlandi.

Bu degisiklikle birlikte oyun bagimlihgi
arttkk madde bagimhihg ile ayni seviyede yer
aliyor. Kilavuzda ‘Oyun oynama bozuklugu’
soyle tanimlanmis: Oyun oynama bozuklugu,
stirekli ve tekrarlayan oyun (dijital ya da video
oyunlari) oynama davranisi seklinde goriiliir.
Bu oyunlar ¢evrimigi (internet lizerinden) ya da
cevrimdisi oyunlar olabilir.

Oyun bagimhligina yonelik belirledigi davranig
ozellikleri ise;

1) Oyunun baslangici, sikligi, yogunlugu, suresi,
sona ermesi veya oyun lizerinde bozulmus
kontrol diirtiisi.

2) Oyunun diger yasam ilgilerine ve gilinliik et-
kinliklere gére 6n planda olmasi, oyuna verilen
onceligin artmasi.

3) Olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina rag-
men oyun oynamanin devam etmesi veya tir-
manmasi.Yapilan ¢alismalarda asiriya kagma-
dan dijital oyunlari oynamanin normal oldugu,
hatta oyunlarin duygusal bosalma ve rahatla-
ma gibi olumlu katkilari oldugu bildirilmistir.

Ayrica, dijital oyunlarda verilen komutlar takip
edebilme, el-g6z koordinasyonu, motor yeteneklerde
ilerleme olmasi gibi yeterlilikleri destekledigi de bildi-
rilmistir. Bununla birlikte, gocuklarin problem ¢oze-
bilme, mantik yiiriitebilme, analiz yapabilme ve karar
verme becerilerini destekledigi ayni zamanda da stra-
teji ve tahmin edebilme yeterliliklerini destekledigi
belirtilmektedir.

Literatiirde; siddet iceren dijital oyunlarin yal-
nizlik, depresyon ve anksiyete, saldirganlik , siddet
egilimi, dikkat daginikhig1 gibi ruhsal ve psikososyal
problemler ile iligkili oldugu bildirilmistir. Bununla
birlikte, bazi ¢alismalar dijital oyunlarla asiri zaman
harcayan ¢ocuklarda akademik basarida diisis,
yetersiz ve diizensiz uyku aligkanhg, yetersiz fi-
ziksel aktivite, obezite ve kas iskelet sistemi so-
runlan gelistigini géstermistir.
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DIJITAL OYUN OYNAMANIN GOCUKLARIN
RUHSAL VE FiZiKSEL GELiSIMINE ETKISI




