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Ozet - Dijital oyunlar, modern toplumda hem eglence hem de egitim alaninda biiyiik bir popiilarite
kazanmis ve bireylerin giinliik yasantilarinin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Bu makale, dijital
oyunlarin bireylerin psikolojik siirecleri iizerindeki etkilerini ¢ok boyutlu bir sekilde ele almaktadir.
Oyunlarin biligsel gelisim, duygusal deneyimler, sosyal etkilesimler ve potansiyel bagimlilik davranislar
tizerindeki etkileri detayli bir sekilde incelenmektedir. Bilissel agidan dijital oyunlar, stratejik diisiinme,
problem ¢6zme, mekansal farkindalik ve hizli karar alma becerilerini gelistirebilir. Ayn1 zamanda,
oyunlar hafiza ve dikkat siireglerini iyilestirebilme potansiyeline sahiptir. Ozellikle aksiyon tiiriindeki
oyunlar, oyuncularin tepki siirelerini ve el-géz koordinasyonlarini artirabilir. Bununla birlikte, uzun siireli
oyun maruziyeti bazi olumsuz sonuglar dogurabilir. Ozellikle asir1 oyun oynama, sosyal izolasyon, uyku
bozukluklari, akademik performansin diismesi ve hatta dijital oyun bagimlilig1 gibi sorunlara yol
acabilmektedir. Duygusal agidan, oyunlar kisilere stres azaltma, rahatlama ve duygusal bosalim imkamn
saglayabilir. Bununla birlikte, siddet iceren oyunlarin bazi bireylerde agresif davranislar tetikleyebilecegi
ve empati duygusunu zayiflatabilecegi de tartisilmaktadir. Son olarak, makale dijital oyunlarin terapotik
uygulamalarii ele almaktadir. Ozellikle travma sonrasi stres bozuklugu, anksiyete, depresyon gibi ruhsal
rahatsizliklarin tedavisinde oyun tabanli terapilerin kullanim potansiyeli iizerine yapilan arastirmalar
gozden gecirilmektedir. Dijital oyunlar, terapi siireglerinde bir arag olarak kullanildiginda, tedaviye katk1
saglayabilecek onemli bir kaynak olarak kabul edilmektedir. Bu ¢aligmada dijital oyunlarin psikoloji
tizerindeki etkisi literatiir incelenerek orneklerle aciklanacaktir.

Anahtar Kelimeler — Dijital Oyunlar, Psikoloji, Bilissel Gelisim, Bagimliik, Negatif Etki, Pozitif Etki.

I. GIRIS

Dijital oyunlar, teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte sadece cocuklar ve gengler arasinda degil,
yetiskinler arasinda da popiiler hale gelmis kiiresel bir fenomen olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlar,
kullanicilar sanal diinyalarda stiriikleyici deneyimler yasatarak eglenceden sosyal etkilesime kadar genis
bir yelpazede etki yaratmaktadir. Bu oyunlar, bireylerin biligsel yeteneklerinden duygusal
diizenlemelerine, sosyal becerilerinden davranigsal kaliplarina kadar ¢esitli psikolojik siirecleri
etkileyebilme potansiyeline sahiptir.
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Dijital oyunlarin psikolojik etkilerini anlamak, bu oyunlarin bireylerin hayatinda oynadigi rolii daha
derinlemesine kavramak agisindan biiylik 6nem tagimaktadir. Biligsel gelisim, dikkat ve problem ¢6zme
becerilerinde pozitif katkilarda bulunabilen oyunlar, ayn1 zamanda asir1 oynandiginda bagimlilik ve
sosyal izolasyon gibi olumsuz sonuglar da dogurabilmektedir. Bununla birlikte, dijital oyunlar yalnizca
eglence araci olarak degil, terapi siireclerinde kullanilan yenilik¢i bir yontem olarak da dikkat
cekmektedir. Ozellikle son yillarda, ruh sagh@ alaninda yapilan arastirmalar, dijital oyunlarin terapi
siireclerine dahil edilmesiyle travma, anksiyete ve depresyon gibi cesitli psikolojik rahatsizliklarin
tedavisinde etkili olabilecegini gostermektedir.

Bu makale, dijital oyunlarin bireylerin psikolojik sagligi tizerindeki etkilerini hem olumlu hem de
olumsuz yonleriyle ele almay1 amaglamakta ve bu oyunlarin gelecekte terapotik uygulamalar agisindan
tasidig1 potansiyeli tartigmaktadir.

Il. DIJITAL OYUN VE PSIiKOLOJI

Dijital oyunlar, 6zellikle geng bireyler arasinda yaygin bir eglence ve etkilesim bigimi haline gelmistir.
Dijital oyunlar ile psikoloji arasindaki iliski, arastirmacilarin ilgisini ¢ekmis ve oyunlarin psikolojik iyi
olus iizerindeki etkilerini arastiran ¢esitli calismalara konu olmustur. Bir c¢alisma, asir1 dijital oyun
kullaniminin psikolojik iyi olus lizerindeki olumsuz etkilerini vurgulamis, uzun siireli oyun oynamanin
sosyal, psikolojik ve fiziksel agidan olumsuz sonuglara yol agabilecegini gostermistir [48]. Bu, asir1 oyun
oynamanin potansiyel risklerini ve oyun oynamak ile genel iyi olus arasindaki dengenin 6énemini gozler
oniine sermektedir. Ote yandan, oyun davranisini1 yonlendiren ¢ok yonlii motivasyonlarin fark edilmesi
giderek artmaktadir. Arastirmalar, bireylerin dijital oyunlarla etkilesimde bulunma sebeplerini, hedonik
ve eudaimonik (mutluluk ve anlam arayisi) motivasyonlar acisindan inceleyerek oyunlarin psikolojik
biiylime, yasam iggoriileri ve kimlik gelisimi i¢in bir ara¢ olarak hizmet ettigini ve bu yolla psikolojik
olarak doyurucu bir yasam sundugunu 6ne siirmektedir [34]. Ayrica, dijital oyun diinyalarindaki ¢evresel
faktorlerin duygu ve bilis lizerindeki etkisi de arastirilmistir. Caligsmalar, dijital oyun ortamlarindaki
1siklandirma gibi unsurlarin, oyuncularin duygular1 ve biligsel performanslart iizerinde gercek diinya
ortamlarina benzer sekilde psikolojik siiregleri etkileyebilecegini gostermistir[26].

Saglik psikolojisi alaninda ise dijital oyunlarin psikolojik iyi olusu iyilestirmek icin bir arag olarak
kullanilmasi arastirilmistir. Ornegin, solunum egitimi bilesenlerine sahip bir dijital oyun {izerine yapilan
bir calismada, oyunun ¢ocuklarin psikolojik durumlar iizerinde olumlu etkiler sagladigi ve depresyon
seviyelerini azalttig1 bulunmustur [15]. Ayrica, gengler arasinda dijital oyunlarin zihinsel saghigi tesvik
etmedeki etkinlii konusu incelenmistir. Farkli dijital oyun tiirleri, zihinsel saglik sorunlarini ele alma
konusundaki etkinlikleri ve kullanicilar arasindaki kabul edilebilirlikleri agisindan degerlendirilmis ve
farkli oyun tiirlerinin sundugu faydalar arasinda farkliliklar oldugu belirtilmistir [42]. Diger yandan,
cevrimi¢i oyun bagimliligi ile saldirganlik, 6z kontrol ve narsisizm gibi psikolojik 6zellikler arasindaki
iligki konusunda endiseler dile getirilmistir. Arastirmalar, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi olan bireylerde
psikolojik 6zelliklerin nasil gelistigini ve problemli oyun davranislarini ele almaya yonelik miidahaleler
icin olas1 sonuglar1 arastirmanin gerektigini gostermektedir[24].

Dijital oyunlardaki motivasyonel unsurlar da arastirma konusu olmustur ve c¢alismalar, oyun
deneyimlerinin oyunculara nasil psikolojik faydalar saglayabilecegini incelemistir. Savunucular, dijital
oyunlarin oyuncularin etkinlik duygusunu, giiclenme hissini ve 6grenme yetisini artirabilecegini One
stirmekte ve oyunlarla etkilesimi yonlendiren motivasyonel unsurlar1 vurgulamaktadir [7]. ESpor alaninda
ise dijital oyunlarm rekabet¢i oyunlardaki psikolojik egitime katkilari arastirilmistir. Ozellikle ritim
oyunlar1 lizerinde durulan ¢esitli caligmalarda, dijital oyunlarin psikolojik becerileri gelistirmeye yonelik
olumlu etkileri vurgulanmakta ve oyunlarin rekabetci oyun baglaminda bilissel ve duygusal gelisime
katki saglayabilecegi belirtilmektedir [18].
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Ayrica, dijital oyunlardaki tutku ve igsel motivasyon kavrami, oyun davranisini yonlendiren psikolojik
stirecleri anlamak i¢in arastirilmistir. Arastirmacilar, oyun deneyimlerinde tutkunun roliinii inceleyerek,
oyuncularin oyun aktivitelerine katilimini ve bu aktivitelerde 1srar etmesini etkileyen motivasyonel
dinamikleri ortaya ¢ikarmayi amaglamaktadir [48]. Ek olarak, dijital oyunlarin anlat1 ve estetik unsurlari,
algilanan 6grenme ¢iktilar ile iliskilendirilmistir. Arastirmacilar, oyun tasariminda anlati ve estetikten
yararlanarak oyuncularin psikolojik akis ve 6grenme deneyimlerini gelistirmeyi amaglamakta ve oyun
baglamlarinda egitimsel ¢iktilar1 sekillendirmede hikaye anlatimi ve gorsel cekiciligin roliinii
vurgulamaktadir [2].

Eglence motivasyonlar1 ve dijital oyunlardan elde edilen hazlar alaninda yapilan arastirmalar,
oyuncularin oyun deneyimlerinden keyif almasini saglayan c¢esitli faktorleri ortaya koymustur.
Oyunlardan elde edilen hazlar1 anlamak, oyuncularin dijital oyunlarla etkilesimlerini yOnlendiren
psikolojik mekanizmalar hakkinda i¢goriiler sunabilir ve oyunlarin bireyler i¢in karsiladig: ¢esitli ihtiyag
ve tercihleri aydinlatabilir [34]. Ayrica, dijital oyunlarin kullanicilar iizerindeki psikolojik etkileri ilgi
cekmis ve oyunlarin psikolojik iyi olus tlizerindeki genis kapsamli etkileri incelenmistir. Gelisimsel,
pozitif ve sosyal psikolojiye dair iggoriileri birlestiren arastirmacilar, dijital oyunlarin bireyleri nasil
etkiledigine ve gercek diinya senaryolarinda psikososyal faydalar sagladigina dair daha niiansh bir anlayis
sunmay1 amaglamaktadir [17].

Sonug olarak, dijital oyunlar ile psikoloji arasindaki iligki karmasik ve ¢ok yonlii olup, hem psikolojik
1yi olus iizerinde olumlu hem de olumsuz etkiler barindirmaktadir. Asir1 oyun oynamanin zihinsel sagliga
olumsuz etkileri olabilecegi gibi, oyun oynamak kisisel gelisim, motivasyon ve beceri geligimi i¢in de
firsatlar sunmaktadir. Oyun davramisinin  psikolojik dinamiklerini, oyun ortamlarmin immersif
(stirtikleyici) yonlerini ve oyunlarla etkilesimi yonlendiren motivasyonel etmenleri anlamak, dijital
oyunlarin psikolojik iyi olus ve kisisel gelisim {lizerindeki potansiyel faydalarini degerlendirmede Kritik
Ooneme sahiptir

A. Oyun Oynamanin Psikolojik Etkileri

Oyun oynamanin psikolojik etkileri, video oyunlarinin zihinsel saglik ve iyi olug iizerindeki etkilerini
anlamak amaciyla genis ¢apta arastirilmistir. Calismalar, oyun davraniginin hem olumlu hem de olumsuz
yonlerini incelemistir. Bazi aragtirmalar, saldirganlik, bagimlilik ve depresyon gibi potansiyel zararlara
odaklanirken [16], diger caligmalar ticari video oyunlarimin dikkat kontrolii, biligsel esneklik ve bilgi
isleme gibi bilissel faydalarin1 vurgulamistir [26]. Video oyun siiresi ile ergen zihinsel saglig1 arasindaki
iliski lizerine yapilan arastirmalar karisik sonuglar vermistir. Bazi1 ¢alismalar, glindelik video oyunlarinin
zihinsel saglik sonuglar tizerinde olumlu etkiler gosterirken [28], digerleri video oyunu oynamanin uyku
kalitesi ve genel saglik iizerindeki olumsuz sonuglarini 6ne stirmiistiir [3].

Caligmalar ayrica oyun i¢i olumlu ve olumsuz duygu, yeterlilik hissi ve sosyal baglantinin oyun yoluyla
psikolojik dayanikliligi artirmadaki araci rolleri iizerine de odaklanmistir [44]. Bu bulgular, video
oyunlarinin saglayabilecegi olumlu duygusal ve sosyal deneyimlerin, psikolojik iyi olusu ve dayaniklilig
potansiyel olarak artirabilecegini vurgulayan dnceki arastirmalarla uyumludur. Ozellikle ergenler arasinda
sorunlu video oyunu kullanimi ve bunun zihinsel saglik iizerindeki etkisiyle ilgili endiseler dile
getirilmistir. Asir1 oyun oynamanin olumsuz zihinsel saglik sonuglariyla baglantili oldugu belirtilmis ve
sorunlu oyun davraniglarinin ele alinmasinin zihinsel 1iyi olusu korumak i¢in 6nemli oldugu
vurgulanmustir [13]. Ayrica, yalnizlifin zihinsel saglik {lizerindeki olas1 olumsuz etkileri incelenmisken,
COVID-19 pandemisi sirasinda oyun oynamanin zihinsel saglik tizerindeki dogrudan etkisi karmasik
sonuglar gostermis ve bazi ¢aligmalar pandemi siirecindeki oyun oynamanin zihinsel saglik {izerinde
belirgin bir etkisi olmadigin1 6ne stirmiistiir [21].

Giindelik video oyunlarinin ¢evrimic¢i 6grenmeye entegre edilmesi, 6grencilerin stresini azaltmak ve
zihinsel sagliklarini iyilestirmek icin bir strateji olarak onerilmistir [41]. Bu yaklasim, oyun deneyimlerini
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kullanarak 6grenmeye karsi olumlu tutumlar tesvik etmenin ve 6grencilerin genel zihinsel i1yi oluslarini
gelistirmenin potansiyelini vurgulamaktadir. Ayrica, video oyunlarmin dikkat, hafiza, problem ¢dzme
becerileri ve basa ¢ikma mekanizmalarini gelistirmeye yardimci oldugu kabul edilmistir [8]. Bu bilissel
faydalar, video oyunlarinin zihinsel yetenekleri ve duygusal diizenlemeyi gelistirmek igin bir ara¢ olarak
kullanilma potansiyelini gostermekte ve bu sayede genel zihinsel saglik ve iyi olusa katkida
bulunmaktadir.

Sonug olarak, oyun oynama ve psikoloji arasindaki iliski karmasiktir ve c¢alismalar, oyun oynamanin
zihinsel saglik iizerindeki hem olumlu hem de olumsuz etkilerini ortaya koymaktadir. Asir1 ve sorunlu
oyun davraniglari zihinsel iyi olug iizerinde zararl etkilere sahip olabilse de, video oyunlart ayn1 zamanda
biligsel faydalar, sosyal baglantilar ve stres giderme ile rahatlama firsatlar1 sunmaktadir. Oyun davranisi
ile psikolojik sonuglar arasindaki karmasik etkilesimi anlamak, oyunlarin potansiyel faydalarindan
yararlanirken zihinsel saglik lizerindeki olumsuz sonuglar1 azaltmak igin stratejiler gelistirmek agisindan
kritik 6neme sahiptir.

B. Dijital Oyunlarin Insan Psikolojisi Uzerindeki Faydalar

Dijital oyunlar, insan psikolojisi iizerindeki potansiyel faydalariyla giderek daha fazla dikkat
cekmektedir. Orta yash ve yaslh yetigkinler de dahil olmak tizere farkli yas gruplarinda dijital oyunlarin
kullanimi, ¢alisma konusu olmustur [36]. Video oyunlarmin bilissel yetenekleri ne dlgiide
gelistirebilecegi konusunda devam eden akademik tartigmalar olsa da, aragtirmalar dijital oyunlarin
algilanan biligsel faydalar sunabilecegini 6ne siirmektedir [36]. Ozellikle COVID-19 pandemisi gibi zorlu
zamanlarda, dijital oyunlar gen¢ bireyler arasinda ruh sagligi sorunlarini ele almak i¢in degerli araglar
olarak taninmustir [27]. Bu oyunlar, kriz dénemlerinde psikolojik zorluklarin iistesinden gelmek i¢in etkili
¢oziimler olarak kabul edilmistir [27].

Ruh sagligi alaninda, dijital oyunlarin yalnizca ruh sagligi konularini etkili bir sekilde ele almakla
kalmay1p, ayn1 zamanda bu tiir oyunlarin getirdigi dogal avantajlardan yararlanma konusunda artan bir
vurgu vardir [11]. Calismalar, dijital oyunlarin geng insanlar arasinda ruh saghigini tesvik etmede degisen
etkinliklere sahip olabilecegini gdstermistir ve bu etkinlik, degerlendirilen oyunun tiiriine baghdir [40].
Ayrica, dijital oyun temelli miidahaleler, kullanici etkilesimini ve O6grenme kazanimlarini artirma
potansiyeline sahip olup, organizasyonlarda davranigsal ve kiiltiirel degisimi kolaylastirmak i¢in ¢ekici bir
arac haline gelmistir [19]. Yash yetigkinler arasinda dijital oyunlarin benimsenmesi, yalnizca eglencenin
Otesine ge¢cmis ve bu oyunlar giderek daha fazla psikolojik, biligsel ve noropsikolojik rehabilitasyon
araglart olarak kullanilmaktadir [31]. Hatta ticari dijital oyunlarin bile depresyon ve anksiyete gibi
semptomlar1 azaltarak psikoterapotik faydalar sagladigina dair kanitlar bulunmaktadir [30]. Ruh sagligi
miidahaleleri baglaminda, belirli sorunlar (stres, anksiyete ve depresyon gibi) lizerinde dijital saglik
oyunlarmin randomize kontrollii deneylerle degerlendirmeleri yapilmistir [5]. Bu miidahaleler, dijital
oyunlarin ergenler arasinda ruh sagligi sorunlarini ele alma potansiyelini vurgulamaktadir.

Arastirmalar ayrica trans ve cinsiyet cesitliligi gosteren genglerin oyun temelli dijital ruh saghig:
miidahalelerine yonelik tutumlarini incelemis ve oyunlarin terapotik dogasinin agik oldugu durumlarda
i¢sel motivasyonda potansiyel azalmalar ve olumsuz duygusal deneyimler konusunda endiseler ortaya
koymustur [38]. Oyun temelli dijital biyoisaretler, ruh sagligint modellemek i¢in umut verici bir yol
olarak tanimlanmis olsa da, gizlilik ve veri toplama yasallig1 gibi hususlar ele alinmalidir [29]. Ayrica,
video oyunlarinin ¢ocuk ve ergen psikiyatrisi alaninda terapodtik ve Onleyici kullanimlarina dair yapilan
sistematik incelemeler, aksiyon video oyunlar1 yoluyla dikkatin ve mekansal biligin giiclii bir sekilde
gelistirilmesini vurgulamaktadir [43]. Dijital oyun miidahaleleri, dikkat siiresi, hafiza, duygusal yonetim,
davranig degisikligi ve ruhsal hastaliklarin tedavisinde olumlu sonuglar gostermistir [9]. Bu miidahaleler
ayrica ruh saglig1 bakiminda kullanici etkilesimini artirma potansiyeline sahiptir [10]. Video oyunlari, ruh
saglig1 degerlendirmeleri ve miidahaleleri sunmak i¢in 6nemli bir platform olarak ortaya ¢ikmis olup,
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ruhsal iyilik halini artirmak i¢in yeni olanaklar sunmaktadir [39]. Erken donem arastirmalar dijital
oyunlarin olumsuz etkilerine odaklanmisken, son calismalar, oyunlarin saglik tizerinde biligsel ve
duygusal egitim de dahil olmak iizere olumlu etkilerini kabul etmistir [32].

Dijital oyunlarin psikolojisi ve kullanicilar lizerindeki etkilerini incelerken, gelisimsel, pozitif ve sosyal
psikolojiden elde edilen iggoriilerle oyun oynamanin ger¢ek diinyadaki psikososyal faydalarini
degerlendiren daha niiansli bir anlayis gelistirilmistir [17]. Dijital oyunlarin saglik sonuglarini, 6zellikle
psikolojik ve fiziksel terapi alanlarinda iyilestirme potansiyeli kabul edilmis ve bu oyunlarin saglik
hizmetlerinde kullanilmasinin umut verici bir yol oldugu belirtilmistir [35]. Ayrica, ruhsal bozukluklar
icin terapotik dijital oyunlarin gelistirilmesi gézden gegirilmis ve bu alanda ampirik olarak test edilmis
miidahalelerin 6nemi vurgulanmistir [37]. Genel olarak, literatiir, dijital oyunlarin insan psikolojisi
tizerindeki ¢ok yonlii faydalarin1 vurgulamaktadir; bu faydalar arasinda biligsel gelisimden ruh sagligi
miidahalelerine kadar uzanmaktadir. Bu alandaki arastirmalar gelismeye devam ederken, dijital oyunlarin
ruhsal iyilik halini tesvik etme ve farkli yas gruplart ve baglamlarda psikolojik zorluklari ele alma
potansiyelinin 6nemli oldugu giderek daha acik hale gelmektedir.

C. Oyun Oynamanin Psikoloji Uzerindeki Olumlu ve Olumsuz Etkiler:

Oyun oynamanin psikoloji lizerindeki etkilerini kapsamli bir sekilde incelemek i¢in, oyun davranisinin
cesitli yonlerine ve bunun zihinsel iyi olus lizerindeki etkilerine derinlemesine deginen arastirmalarin goz
onlinde bulundurulmasi énemlidir. Arastirmalar, video oyunlarinin dikkat kontrolii, bilissel esneklik ve
bilgi isleme gibi bilissel ve duygusal avantajlar sundugunu, bodylece psikolojik islevleri gelistirme
potansiyelini ortaya koymustur [16].

Ancak, asir1 oyun oynamanin psikolojik iyi olus tizerindeki olumsuz sonuglarini kabul etmek de
onemlidir. Caligmalar, dijital oyun oynama siiresi ile azalan psikolojik iyi olus arasinda dogrudan bir
iliski oldugunu goéstermis ve bu durumun sosyal, psikolojik ve fiziksel alanlarda olumsuz sonuglara yol
actigmi ortaya koymustur [45]. Ayrica, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, duyum arayis davraniglar ile
iliskilendirilmis ve belirli kisilik 6zellikleri ile bagimli oyun davranislar1 arasinda pozitif bir korelasyon
oldugu belirtilmistir [4].

Bagimlilhik yapict oyun davraniglariyla miicadele etmek ve bireylerin psikolojik ihtiyaglarini
karsilayacak olumlu duygusal deneyimleri artirmak amaciyla psikolojik miidahaleler onerilmistir [12].
Asirt oyun oynamanin, diger aktivitelerin ihmal edilmesi ve iligkilerin tehlikeye atilmasi gibi psikolojik
ve sosyal islevler lizerinde olumsuz etkiler yaratabilecek sorunlu kullanim ve bagimlilik ile baglantil
oldugu vurgulanmistir [6].

Bununla birlikte, oyun davranisinin arkasindaki motivasyonlar, psikolojik etkilerini belirlemede dnemli
bir rol oynamaktadir. Kagis ve immersif (siiriikleyici) oyun oynama motivasyonlari, olumsuz psikolojik
sonuglarla iliskilendirilmis ve bireylerin oyun aktivitelerine katilma nedenlerini anlamanin 6nemini
vurgulamistir [14]. Oyun oynama davranislarinin psikolojik islevleri nasil etkiledigini anlamak icin kacis
odakl1 ve kazang odakli nedenler arasinda ayrim yapmak faydali olabilir [20].

Olumlu tarafta, oyun deneyimlerinin olumlu duygular ve sosyal baglantilar yoluyla psikolojik
dayaniklilig1 artirdigi bulunmus, video oyunlarinin bireylerin zorluklarla ve sikintilarla basa ¢ikma
becerilerini gelistirme potansiyeline sahip oldugu vurgulanmustir [44]. Ayrica, geng bireyler arasinda
oyun oynamanin olumlu psikolojik sonuglarla baglantili oldugu, oyunlarin gengler arasinda yararl
psikolojik etkilere katkida bulunabilecegi belirtilmistir [1].

Ancak, oyun bagimliligmmin biligsel, psikolojik ve sosyal alanlarda potansiyel olumsuz etkileri de
belgelenmistir; bu durum, c¢evrimi¢i oyun bagimliligina baglh uyumsuz davranigsal tepkilerin ele
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alinmasinin 6nemini vurgulamaktadir [23]. Calismalar ayrica oyun oynama ile yalnizlik algis1 arasindaki
iligkiyi de incelemis ve oyun bagimliliginin bireylerin biligsel, psikolojik ve sosyal yasamlari {izerinde
olumsuz etkiler yaratabilecegini gostermistir [22].

Sonug olarak, oyunlar biligsel faydalar, duygusal etkilesim ve sosyal baglanti firsatlar1 sunsa da, asiri
oyun oynamanin ve bagimlilifin potansiyel risklerini fark etmek Onemlidir. Oyun davraniginin
arkasindaki motivasyonlari anlamak, bagimlilik egilimlerini psikolojik miidahalelerle ele almak ve
olumlu oyun deneyimlerini tesvik etmek, oyunlarin faydalarindan yararlanirken psikolojik iyi olus
tizerindeki olumsuz etkilerini azaltmak i¢in kritik adimlardir.

1. TARTISMA

Dijital oyunlarin psikoloji iizerindeki etkileri, son yillarda hem akademik c¢evrelerde hem de toplumda
biiylik ilgi goérmiistiir. Bu boliimde, bu alandaki mevcut arastirmalarin bulgularini tartigarak, dijital
oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz etkilerine dair daha derin bir anlay1s sunmay1 amagliyoruz. Bir¢ok
calisma, dijital oyunlarin biligsel becerileri gelistirmede 6nemli bir role sahip oldugunu gdstermektedir.
[33], dijital nesil olarak adlandirdigi genglerin, dijital oyunlar sayesinde ¢oklu gorev yapma, problem
¢ozme ve hizli karar verme gibi becerilerini 6nemli Olglide gelistirdigini savunmaktadir. Ferrari vd.,
(2019) ise aksiyon oyunlarmin gorsel algi, dikkat ve uzamsal becerileri artirdigina dair kanitlar
sunmuglardir. Bununla birlikte, dijital oyunlar sosyal becerilerin gelisimine de katki saglayabilir.
Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGs) gibi oyunlar, oyuncularin sanal
topluluklarda etkilesim kurmasina ve sosyal becerilerini gelistirmelerine olanak tanir (Nicols, 2006).
Ozellikle otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklar icin tasarlanan oyunlar, sosyal becerilerin
kazanilmasinda etkili bir ara¢ olarak goriilmektedir [21].

Dijital oyunlarin olumlu etkilerinin yani sira, bagimlilik, siddet egilimi ve sosyal izolasyon gibi olumsuz
etkileri de tartisilmaktadir. Granic (2014) gibi arastirmacilar, siddet igerikli oyunlarin saldirganligi
artirabilecegi yoniinde bulgular sunmuslardir. Ayrica, asir1 oyun oynama, okul basarisizligi, uyku
bozukluklar1 ve depresyon gibi sorunlara yol acabilir [16].

Dijital oyunlarin psikoloji alanindaki etkileri gbz oniine alindiginda, bu oyunlarin c¢esitli alanlarda
uygulama potansiyeli oldugu goriilmektedir. Egitimde, saglikta, rehabilitasyonda ve psikolojik
tedavilerde dijital oyunlar kullanilarak daha etkili sonuglar elde edilebilir. Ornegin, dikkat eksikligi
hiperaktivite bozuklugu (DEHB) olan ¢ocuklarin dikkat siirelerini artirmak i¢in tasarlanmis oyunlar
gelistirilmektedir [33]. Gelecekte, dijital oyunlar ve psikoloji arasindaki iliski daha da karmasik hale
gelecektir. Sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin gelismesiyle birlikte, oyun deneyimleri
daha da gercekei ve etkileyici hale gelecektir. Bu durum, hem oyunlarin olumlu etkilerini artirma hem de
olumsuz etkilerini azaltma agisindan yeni firsatlar ve zorluklar sunacaktir.

Dijital oyunlarin psikoloji tizerindeki etkileri hakkinda yapilan aragtirmalar, bu konunun oldukga
karmasik ve ¢ok yonlii oldugunu gostermektedir. Oyunlarin etkileri, oyunun tiirli, oyuncunun 6zellikleri,
oyun siiresi ve oyunun oynandig1 sosyal baglam gibi bir¢cok faktdre bagl olarak degisebilir. Bu nedenle,
dijital oyunlarin genel olarak 1yi veya kotii oldugu gibi basit bir genelleme yapmak dogru degildir.
Gelecekteki arastirmalarda, dijital oyunlarin farkli psikolojik siiregler tizerindeki etkileri daha detayl bir
sekilde incelenmelidir. Ayrica, oyun tasarimi ve gelistirme siireglerinde psikolojik bilginin daha etkin bir
sekilde kullanilmasi, oyunlarin olumlu etkilerini maksimize etmek ve olumsuz etkilerini minimize etmek
i¢in 6nemli bir adim olacaktir.
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IV.  SONUCLAR

Dijital oyunlar, giinlimiiz diinyasinda sadece bir eglence araci olmanin Otesine gecerek bireylerin
biligsel, duygusal ve sosyal siiregleri lizerinde derin etkiler birakabilen ¢ok yonlii bir fenomen haline
gelmigtir.  Yapilan incelemeler, dijital oyunlarin stratejik diisiinme, problem ¢6zme ve el-goz
koordinasyonu gibi biligsel becerileri gelistirebilecegini gostermektedir. Bununla birlikte, asir1 oyun
oynama ve kontrolsiiz maruziyetin sosyal izolasyon, uyku bozukluklar1 ve dijital oyun bagimlilig1 gibi
olumsuz sonuglara yol acabilecegi de agiktir.

Duygusal anlamda oyunlarin bireylere rahatlama ve stres yonetimi konusunda faydalar saglayabildigi,
ancak siddet igerikli oyunlarin saldirganlik ve empati eksikligi gibi riskleri artirabilecegi gézlemlenmistir.
Psikoloji alaninda yapilan son ¢aligmalar, dijital oyunlarin terapi siireclerinde kullanilabilecegini ve
ruhsal rahatsizliklarin tedavisinde etkili bir ara¢ olabilecegini ortaya koymaktadir. Ozellikle travma
sonrast stres bozuklugu, anksiyete ve depresyon gibi rahatsizliklarda, oyun tabanli terapilerin umut verici
sonuclar verdigi goriilmektedir.

Bu baglamda, dijital oyunlarin bireyler iizerindeki etkilerini daha iyi anlamak icin disiplinler arasi
aragtirmalarin devam etmesi gerekmektedir. Psikolojik acidan oyunlarin sundugu firsatlar ve riskler
dikkatle ele alinmali, oyunlarin kontrollii ve dengeli bir sekilde kullanimi tesvik edilmelidir. Boylece
dijital oyunlar hem eglence hem de terapi amagli etkin bir arag olarak kullanilmaya devam edebilir.
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