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Özet - Dijital oyunlar, modern toplumda hem eğlence hem de eğitim alanında büyük bir popülarite 

kazanmış ve bireylerin günlük yaşantılarının ayrılmaz bir parçası haline gelmiştir. Bu makale, dijital 

oyunların bireylerin psikolojik süreçleri üzerindeki etkilerini çok boyutlu bir şekilde ele almaktadır. 

Oyunların bilişsel gelişim, duygusal deneyimler, sosyal etkileşimler ve potansiyel bağımlılık davranışları 

üzerindeki etkileri detaylı bir şekilde incelenmektedir. Bilişsel açıdan dijital oyunlar, stratejik düşünme, 

problem çözme, mekansal farkındalık ve hızlı karar alma becerilerini geliştirebilir. Aynı zamanda, 

oyunlar hafıza ve dikkat süreçlerini iyileştirebilme potansiyeline sahiptir. Özellikle aksiyon türündeki 

oyunlar, oyuncuların tepki sürelerini ve el-göz koordinasyonlarını artırabilir. Bununla birlikte, uzun süreli 

oyun maruziyeti bazı olumsuz sonuçlar doğurabilir. Özellikle aşırı oyun oynama, sosyal izolasyon, uyku 

bozuklukları, akademik performansın düşmesi ve hatta dijital oyun bağımlılığı gibi sorunlara yol 

açabilmektedir. Duygusal açıdan, oyunlar kişilere stres azaltma, rahatlama ve duygusal boşalım imkanı 

sağlayabilir. Bununla birlikte, şiddet içeren oyunların bazı bireylerde agresif davranışları tetikleyebileceği 

ve empati duygusunu zayıflatabileceği de tartışılmaktadır. Son olarak, makale dijital oyunların terapötik 

uygulamalarını ele almaktadır. Özellikle travma sonrası stres bozukluğu, anksiyete, depresyon gibi ruhsal 

rahatsızlıkların tedavisinde oyun tabanlı terapilerin kullanım potansiyeli üzerine yapılan araştırmalar 

gözden geçirilmektedir. Dijital oyunlar, terapi süreçlerinde bir araç olarak kullanıldığında, tedaviye katkı 

sağlayabilecek önemli bir kaynak olarak kabul edilmektedir. Bu çalışmada dijital oyunların psikoloji 

üzerindeki etkisi literatür incelenerek örneklerle açıklanacaktır. 
 

Anahtar Kelimeler – Dijital Oyunlar, Psikoloji, Bilişsel Gelişim, Bağımlılık, Negatif Etki, Pozitif Etki.

I. GİRİŞ 

Dijital oyunlar, teknolojinin hızla gelişmesiyle birlikte sadece çocuklar ve gençler arasında değil, 

yetişkinler arasında da popüler hale gelmiş küresel bir fenomen olarak karşımıza çıkmaktadır. Oyunlar, 

kullanıcıları sanal dünyalarda sürükleyici deneyimler yaşatarak eğlenceden sosyal etkileşime kadar geniş 

bir yelpazede etki yaratmaktadır. Bu oyunlar, bireylerin bilişsel yeteneklerinden duygusal 

düzenlemelerine, sosyal becerilerinden davranışsal kalıplarına kadar çeşitli psikolojik süreçleri 

etkileyebilme potansiyeline sahiptir. 
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Dijital oyunların psikolojik etkilerini anlamak, bu oyunların bireylerin hayatında oynadığı rolü daha 

derinlemesine kavramak açısından büyük önem taşımaktadır. Bilişsel gelişim, dikkat ve problem çözme 

becerilerinde pozitif katkılarda bulunabilen oyunlar, aynı zamanda aşırı oynandığında bağımlılık ve 

sosyal izolasyon gibi olumsuz sonuçlar da doğurabilmektedir. Bununla birlikte, dijital oyunlar yalnızca 

eğlence aracı olarak değil, terapi süreçlerinde kullanılan yenilikçi bir yöntem olarak da dikkat 

çekmektedir. Özellikle son yıllarda, ruh sağlığı alanında yapılan araştırmalar, dijital oyunların terapi 

süreçlerine dahil edilmesiyle travma, anksiyete ve depresyon gibi çeşitli psikolojik rahatsızlıkların 

tedavisinde etkili olabileceğini göstermektedir. 

 

Bu makale, dijital oyunların bireylerin psikolojik sağlığı üzerindeki etkilerini hem olumlu hem de 

olumsuz yönleriyle ele almayı amaçlamakta ve bu oyunların gelecekte terapötik uygulamalar açısından 

taşıdığı potansiyeli tartışmaktadır. 

II. DİJİTAL OYUN VE PSİKOLOJİ 

 

Dijital oyunlar, özellikle genç bireyler arasında yaygın bir eğlence ve etkileşim biçimi haline gelmiştir. 

Dijital oyunlar ile psikoloji arasındaki ilişki, araştırmacıların ilgisini çekmiş ve oyunların psikolojik iyi 

oluş üzerindeki etkilerini araştıran çeşitli çalışmalara konu olmuştur. Bir çalışma, aşırı dijital oyun 

kullanımının psikolojik iyi oluş üzerindeki olumsuz etkilerini vurgulamış, uzun süreli oyun oynamanın 

sosyal, psikolojik ve fiziksel açıdan olumsuz sonuçlara yol açabileceğini göstermiştir [48]. Bu, aşırı oyun 

oynamanın potansiyel risklerini ve oyun oynamak ile genel iyi oluş arasındaki dengenin önemini gözler 

önüne sermektedir. Öte yandan, oyun davranışını yönlendiren çok yönlü motivasyonların fark edilmesi 

giderek artmaktadır. Araştırmalar, bireylerin dijital oyunlarla etkileşimde bulunma sebeplerini, hedonik 

ve eudaimonik (mutluluk ve anlam arayışı) motivasyonlar açısından inceleyerek oyunların psikolojik 

büyüme, yaşam içgörüleri ve kimlik gelişimi için bir araç olarak hizmet ettiğini ve bu yolla psikolojik 

olarak doyurucu bir yaşam sunduğunu öne sürmektedir [34]. Ayrıca, dijital oyun dünyalarındaki çevresel 

faktörlerin duygu ve biliş üzerindeki etkisi de araştırılmıştır. Çalışmalar, dijital oyun ortamlarındaki 

ışıklandırma gibi unsurların, oyuncuların duyguları ve bilişsel performansları üzerinde gerçek dünya 

ortamlarına benzer şekilde psikolojik süreçleri etkileyebileceğini göstermiştir[26]. 

 

Sağlık psikolojisi alanında ise dijital oyunların psikolojik iyi oluşu iyileştirmek için bir araç olarak 

kullanılması araştırılmıştır. Örneğin, solunum eğitimi bileşenlerine sahip bir dijital oyun üzerine yapılan 

bir çalışmada, oyunun çocukların psikolojik durumları üzerinde olumlu etkiler sağladığı ve depresyon 

seviyelerini azalttığı bulunmuştur [15]. Ayrıca, gençler arasında dijital oyunların zihinsel sağlığı teşvik 

etmedeki etkinliği konusu incelenmiştir. Farklı dijital oyun türleri, zihinsel sağlık sorunlarını ele alma 

konusundaki etkinlikleri ve kullanıcılar arasındaki kabul edilebilirlikleri açısından değerlendirilmiş ve 

farklı oyun türlerinin sunduğu faydalar arasında farklılıklar olduğu belirtilmiştir [42]. Diğer yandan, 

çevrimiçi oyun bağımlılığı ile saldırganlık, öz kontrol ve narsisizm gibi psikolojik özellikler arasındaki 

ilişki konusunda endişeler dile getirilmiştir. Araştırmalar, çevrimiçi oyun bağımlılığı olan bireylerde 

psikolojik özelliklerin nasıl geliştiğini ve problemli oyun davranışlarını ele almaya yönelik müdahaleler 

için olası sonuçları araştırmanın gerektiğini göstermektedir[24]. 

 

Dijital oyunlardaki motivasyonel unsurlar da araştırma konusu olmuştur ve çalışmalar, oyun 

deneyimlerinin oyunculara nasıl psikolojik faydalar sağlayabileceğini incelemiştir. Savunucular, dijital 

oyunların oyuncuların etkinlik duygusunu, güçlenme hissini ve öğrenme yetisini artırabileceğini öne 

sürmekte ve oyunlarla etkileşimi yönlendiren motivasyonel unsurları vurgulamaktadır [7]. ESpor alanında 

ise dijital oyunların rekabetçi oyunlardaki psikolojik eğitime katkıları araştırılmıştır. Özellikle ritim 

oyunları üzerinde durulan çeşitli çalışmalarda, dijital oyunların psikolojik becerileri geliştirmeye yönelik 

olumlu etkileri vurgulanmakta ve oyunların rekabetçi oyun bağlamında bilişsel ve duygusal gelişime 

katkı sağlayabileceği belirtilmektedir [18]. 
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Ayrıca, dijital oyunlardaki tutku ve içsel motivasyon kavramı, oyun davranışını yönlendiren psikolojik 

süreçleri anlamak için araştırılmıştır. Araştırmacılar, oyun deneyimlerinde tutkunun rolünü inceleyerek, 

oyuncuların oyun aktivitelerine katılımını ve bu aktivitelerde ısrar etmesini etkileyen motivasyonel 

dinamikleri ortaya çıkarmayı amaçlamaktadır [48]. Ek olarak, dijital oyunların anlatı ve estetik unsurları, 

algılanan öğrenme çıktıları ile ilişkilendirilmiştir. Araştırmacılar, oyun tasarımında anlatı ve estetikten 

yararlanarak oyuncuların psikolojik akış ve öğrenme deneyimlerini geliştirmeyi amaçlamakta ve oyun 

bağlamlarında eğitimsel çıktıları şekillendirmede hikaye anlatımı ve görsel çekiciliğin rolünü 

vurgulamaktadır [2]. 

 

Eğlence motivasyonları ve dijital oyunlardan elde edilen hazlar alanında yapılan araştırmalar, 

oyuncuların oyun deneyimlerinden keyif almasını sağlayan çeşitli faktörleri ortaya koymuştur. 

Oyunlardan elde edilen hazları anlamak, oyuncuların dijital oyunlarla etkileşimlerini yönlendiren 

psikolojik mekanizmalar hakkında içgörüler sunabilir ve oyunların bireyler için karşıladığı çeşitli ihtiyaç 

ve tercihleri aydınlatabilir [34]. Ayrıca, dijital oyunların kullanıcılar üzerindeki psikolojik etkileri ilgi 

çekmiş ve oyunların psikolojik iyi oluş üzerindeki geniş kapsamlı etkileri incelenmiştir. Gelişimsel, 

pozitif ve sosyal psikolojiye dair içgörüleri birleştiren araştırmacılar, dijital oyunların bireyleri nasıl 

etkilediğine ve gerçek dünya senaryolarında psikososyal faydalar sağladığına dair daha nüanslı bir anlayış 

sunmayı amaçlamaktadır [17]. 

 

Sonuç olarak, dijital oyunlar ile psikoloji arasındaki ilişki karmaşık ve çok yönlü olup, hem psikolojik 

iyi oluş üzerinde olumlu hem de olumsuz etkiler barındırmaktadır. Aşırı oyun oynamanın zihinsel sağlığa 

olumsuz etkileri olabileceği gibi, oyun oynamak kişisel gelişim, motivasyon ve beceri gelişimi için de 

fırsatlar sunmaktadır. Oyun davranışının psikolojik dinamiklerini, oyun ortamlarının immersif 

(sürükleyici) yönlerini ve oyunlarla etkileşimi yönlendiren motivasyonel etmenleri anlamak, dijital 

oyunların psikolojik iyi oluş ve kişisel gelişim üzerindeki potansiyel faydalarını değerlendirmede kritik 

öneme sahiptir  

A. Oyun Oynamanın Psikolojik Etkileri 

Oyun oynamanın psikolojik etkileri, video oyunlarının zihinsel sağlık ve iyi oluş üzerindeki etkilerini 

anlamak amacıyla geniş çapta araştırılmıştır. Çalışmalar, oyun davranışının hem olumlu hem de olumsuz 

yönlerini incelemiştir. Bazı araştırmalar, saldırganlık, bağımlılık ve depresyon gibi potansiyel zararlara 

odaklanırken [16], diğer çalışmalar ticari video oyunlarının dikkat kontrolü, bilişsel esneklik ve bilgi 

işleme gibi bilişsel faydalarını vurgulamıştır [26]. Video oyun süresi ile ergen zihinsel sağlığı arasındaki 

ilişki üzerine yapılan araştırmalar karışık sonuçlar vermiştir. Bazı çalışmalar, gündelik video oyunlarının 

zihinsel sağlık sonuçları üzerinde olumlu etkiler gösterirken [28], diğerleri video oyunu oynamanın uyku 

kalitesi ve genel sağlık üzerindeki olumsuz sonuçlarını öne sürmüştür [3]. 

 

Çalışmalar ayrıca oyun içi olumlu ve olumsuz duygu, yeterlilik hissi ve sosyal bağlantının oyun yoluyla 

psikolojik dayanıklılığı artırmadaki aracı rolleri üzerine de odaklanmıştır [44]. Bu bulgular, video 

oyunlarının sağlayabileceği olumlu duygusal ve sosyal deneyimlerin, psikolojik iyi oluşu ve dayanıklılığı 

potansiyel olarak artırabileceğini vurgulayan önceki araştırmalarla uyumludur. Özellikle ergenler arasında 

sorunlu video oyunu kullanımı ve bunun zihinsel sağlık üzerindeki etkisiyle ilgili endişeler dile 

getirilmiştir. Aşırı oyun oynamanın olumsuz zihinsel sağlık sonuçlarıyla bağlantılı olduğu belirtilmiş ve 

sorunlu oyun davranışlarının ele alınmasının zihinsel iyi oluşu korumak için önemli olduğu 

vurgulanmıştır [13]. Ayrıca, yalnızlığın zihinsel sağlık üzerindeki olası olumsuz etkileri incelenmişken, 

COVID-19 pandemisi sırasında oyun oynamanın zihinsel sağlık üzerindeki doğrudan etkisi karmaşık 

sonuçlar göstermiş ve bazı çalışmalar pandemi sürecindeki oyun oynamanın zihinsel sağlık üzerinde 

belirgin bir etkisi olmadığını öne sürmüştür [21]. 

 

Gündelik video oyunlarının çevrimiçi öğrenmeye entegre edilmesi, öğrencilerin stresini azaltmak ve 

zihinsel sağlıklarını iyileştirmek için bir strateji olarak önerilmiştir [41]. Bu yaklaşım, oyun deneyimlerini 
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kullanarak öğrenmeye karşı olumlu tutumları teşvik etmenin ve öğrencilerin genel zihinsel iyi oluşlarını 

geliştirmenin potansiyelini vurgulamaktadır. Ayrıca, video oyunlarının dikkat, hafıza, problem çözme 

becerileri ve başa çıkma mekanizmalarını geliştirmeye yardımcı olduğu kabul edilmiştir [8]. Bu bilişsel 

faydalar, video oyunlarının zihinsel yetenekleri ve duygusal düzenlemeyi geliştirmek için bir araç olarak 

kullanılma potansiyelini göstermekte ve bu sayede genel zihinsel sağlık ve iyi oluşa katkıda 

bulunmaktadır. 

 

Sonuç olarak, oyun oynama ve psikoloji arasındaki ilişki karmaşıktır ve çalışmalar, oyun oynamanın 

zihinsel sağlık üzerindeki hem olumlu hem de olumsuz etkilerini ortaya koymaktadır. Aşırı ve sorunlu 

oyun davranışları zihinsel iyi oluş üzerinde zararlı etkilere sahip olabilse de, video oyunları aynı zamanda 

bilişsel faydalar, sosyal bağlantılar ve stres giderme ile rahatlama fırsatları sunmaktadır. Oyun davranışı 

ile psikolojik sonuçlar arasındaki karmaşık etkileşimi anlamak, oyunların potansiyel faydalarından 

yararlanırken zihinsel sağlık üzerindeki olumsuz sonuçları azaltmak için stratejiler geliştirmek açısından 

kritik öneme sahiptir. 

B. Dijital Oyunların İnsan Psikolojisi Üzerindeki Faydaları 

 

Dijital oyunlar, insan psikolojisi üzerindeki potansiyel faydalarıyla giderek daha fazla dikkat 

çekmektedir. Orta yaşlı ve yaşlı yetişkinler de dahil olmak üzere farklı yaş gruplarında dijital oyunların 

kullanımı, çalışma konusu olmuştur [36]. Video oyunlarının bilişsel yetenekleri ne ölçüde 

geliştirebileceği konusunda devam eden akademik tartışmalar olsa da, araştırmalar dijital oyunların 

algılanan bilişsel faydalar sunabileceğini öne sürmektedir [36]. Özellikle COVID-19 pandemisi gibi zorlu 

zamanlarda, dijital oyunlar genç bireyler arasında ruh sağlığı sorunlarını ele almak için değerli araçlar 

olarak tanınmıştır [27]. Bu oyunlar, kriz dönemlerinde psikolojik zorlukların üstesinden gelmek için etkili 

çözümler olarak kabul edilmiştir [27]. 

 

Ruh sağlığı alanında, dijital oyunların yalnızca ruh sağlığı konularını etkili bir şekilde ele almakla 

kalmayıp, aynı zamanda bu tür oyunların getirdiği doğal avantajlardan yararlanma konusunda artan bir 

vurgu vardır [11]. Çalışmalar, dijital oyunların genç insanlar arasında ruh sağlığını teşvik etmede değişen 

etkinliklere sahip olabileceğini göstermiştir ve bu etkinlik, değerlendirilen oyunun türüne bağlıdır [40]. 

Ayrıca, dijital oyun temelli müdahaleler, kullanıcı etkileşimini ve öğrenme kazanımlarını artırma 

potansiyeline sahip olup, organizasyonlarda davranışsal ve kültürel değişimi kolaylaştırmak için çekici bir 

araç haline gelmiştir [19]. Yaşlı yetişkinler arasında dijital oyunların benimsenmesi, yalnızca eğlencenin 

ötesine geçmiş ve bu oyunlar giderek daha fazla psikolojik, bilişsel ve nöropsikolojik rehabilitasyon 

araçları olarak kullanılmaktadır [31]. Hatta ticari dijital oyunların bile depresyon ve anksiyete gibi 

semptomları azaltarak psikoterapötik faydalar sağladığına dair kanıtlar bulunmaktadır [30]. Ruh sağlığı 

müdahaleleri bağlamında, belirli sorunlar (stres, anksiyete ve depresyon gibi) üzerinde dijital sağlık 

oyunlarının randomize kontrollü deneylerle değerlendirmeleri yapılmıştır [5]. Bu müdahaleler, dijital 

oyunların ergenler arasında ruh sağlığı sorunlarını ele alma potansiyelini vurgulamaktadır. 

 

Araştırmalar ayrıca trans ve cinsiyet çeşitliliği gösteren gençlerin oyun temelli dijital ruh sağlığı 

müdahalelerine yönelik tutumlarını incelemiş ve oyunların terapötik doğasının açık olduğu durumlarda 

içsel motivasyonda potansiyel azalmalar ve olumsuz duygusal deneyimler konusunda endişeler ortaya 

koymuştur [38]. Oyun temelli dijital biyoişaretler, ruh sağlığını modellemek için umut verici bir yol 

olarak tanımlanmış olsa da, gizlilik ve veri toplama yasallığı gibi hususlar ele alınmalıdır [29]. Ayrıca, 

video oyunlarının çocuk ve ergen psikiyatrisi alanında terapötik ve önleyici kullanımlarına dair yapılan 

sistematik incelemeler, aksiyon video oyunları yoluyla dikkatin ve mekansal bilişin güçlü bir şekilde 

geliştirilmesini vurgulamaktadır [43]. Dijital oyun müdahaleleri, dikkat süresi, hafıza, duygusal yönetim, 

davranış değişikliği ve ruhsal hastalıkların tedavisinde olumlu sonuçlar göstermiştir [9]. Bu müdahaleler 

ayrıca ruh sağlığı bakımında kullanıcı etkileşimini artırma potansiyeline sahiptir [10]. Video oyunları, ruh 

sağlığı değerlendirmeleri ve müdahaleleri sunmak için önemli bir platform olarak ortaya çıkmış olup, 
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ruhsal iyilik halini artırmak için yeni olanaklar sunmaktadır [39]. Erken dönem araştırmalar dijital 

oyunların olumsuz etkilerine odaklanmışken, son çalışmalar, oyunların sağlık üzerinde bilişsel ve 

duygusal eğitim de dahil olmak üzere olumlu etkilerini kabul etmiştir [32]. 

 

Dijital oyunların psikolojisi ve kullanıcılar üzerindeki etkilerini incelerken, gelişimsel, pozitif ve sosyal 

psikolojiden elde edilen içgörülerle oyun oynamanın gerçek dünyadaki psikososyal faydalarını 

değerlendiren daha nüanslı bir anlayış geliştirilmiştir [17]. Dijital oyunların sağlık sonuçlarını, özellikle 

psikolojik ve fiziksel terapi alanlarında iyileştirme potansiyeli kabul edilmiş ve bu oyunların sağlık 

hizmetlerinde kullanılmasının umut verici bir yol olduğu belirtilmiştir [35]. Ayrıca, ruhsal bozukluklar 

için terapötik dijital oyunların geliştirilmesi gözden geçirilmiş ve bu alanda ampirik olarak test edilmiş 

müdahalelerin önemi vurgulanmıştır [37]. Genel olarak, literatür, dijital oyunların insan psikolojisi 

üzerindeki çok yönlü faydalarını vurgulamaktadır; bu faydalar arasında bilişsel gelişimden ruh sağlığı 

müdahalelerine kadar uzanmaktadır. Bu alandaki araştırmalar gelişmeye devam ederken, dijital oyunların 

ruhsal iyilik halini teşvik etme ve farklı yaş grupları ve bağlamlarda psikolojik zorlukları ele alma 

potansiyelinin önemli olduğu giderek daha açık hale gelmektedir. 

C. Oyun Oynamanın Psı̇kolojı̇ Üzerı̇ndekı̇ Olumlu ve Olumsuz Etkı̇lerı̇ 

 

Oyun oynamanın psikoloji üzerindeki etkilerini kapsamlı bir şekilde incelemek için, oyun davranışının 

çeşitli yönlerine ve bunun zihinsel iyi oluş üzerindeki etkilerine derinlemesine değinen araştırmaların göz 

önünde bulundurulması önemlidir. Araştırmalar, video oyunlarının dikkat kontrolü, bilişsel esneklik ve 

bilgi işleme gibi bilişsel ve duygusal avantajlar sunduğunu, böylece psikolojik işlevleri geliştirme 

potansiyelini ortaya koymuştur [16]. 

 

Ancak, aşırı oyun oynamanın psikolojik iyi oluş üzerindeki olumsuz sonuçlarını kabul etmek de 

önemlidir. Çalışmalar, dijital oyun oynama süresi ile azalan psikolojik iyi oluş arasında doğrudan bir 

ilişki olduğunu göstermiş ve bu durumun sosyal, psikolojik ve fiziksel alanlarda olumsuz sonuçlara yol 

açtığını ortaya koymuştur [45]. Ayrıca, çevrimiçi oyun bağımlılığı, duyum arayış davranışları ile 

ilişkilendirilmiş ve belirli kişilik özellikleri ile bağımlı oyun davranışları arasında pozitif bir korelasyon 

olduğu belirtilmiştir [4]. 

 

Bağımlılık yapıcı oyun davranışlarıyla mücadele etmek ve bireylerin psikolojik ihtiyaçlarını 

karşılayacak olumlu duygusal deneyimleri artırmak amacıyla psikolojik müdahaleler önerilmiştir [12]. 

Aşırı oyun oynamanın, diğer aktivitelerin ihmal edilmesi ve ilişkilerin tehlikeye atılması gibi psikolojik 

ve sosyal işlevler üzerinde olumsuz etkiler yaratabilecek sorunlu kullanım ve bağımlılık ile bağlantılı 

olduğu vurgulanmıştır [6]. 

 

Bununla birlikte, oyun davranışının arkasındaki motivasyonlar, psikolojik etkilerini belirlemede önemli 

bir rol oynamaktadır. Kaçış ve immersif (sürükleyici) oyun oynama motivasyonları, olumsuz psikolojik 

sonuçlarla ilişkilendirilmiş ve bireylerin oyun aktivitelerine katılma nedenlerini anlamanın önemini 

vurgulamıştır [14]. Oyun oynama davranışlarının psikolojik işlevleri nasıl etkilediğini anlamak için kaçış 

odaklı ve kazanç odaklı nedenler arasında ayrım yapmak faydalı olabilir [20]. 

 

Olumlu tarafta, oyun deneyimlerinin olumlu duygular ve sosyal bağlantılar yoluyla psikolojik 

dayanıklılığı artırdığı bulunmuş, video oyunlarının bireylerin zorluklarla ve sıkıntılarla başa çıkma 

becerilerini geliştirme potansiyeline sahip olduğu vurgulanmıştır [44]. Ayrıca, genç bireyler arasında 

oyun oynamanın olumlu psikolojik sonuçlarla bağlantılı olduğu, oyunların gençler arasında yararlı 

psikolojik etkilere katkıda bulunabileceği belirtilmiştir [1]. 

 

Ancak, oyun bağımlılığının bilişsel, psikolojik ve sosyal alanlarda potansiyel olumsuz etkileri de 

belgelenmiştir; bu durum, çevrimiçi oyun bağımlılığına bağlı uyumsuz davranışsal tepkilerin ele 
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alınmasının önemini vurgulamaktadır [23]. Çalışmalar ayrıca oyun oynama ile yalnızlık algısı arasındaki 

ilişkiyi de incelemiş ve oyun bağımlılığının bireylerin bilişsel, psikolojik ve sosyal yaşamları üzerinde 

olumsuz etkiler yaratabileceğini göstermiştir [22]. 

 

Sonuç olarak, oyunlar bilişsel faydalar, duygusal etkileşim ve sosyal bağlantı fırsatları sunsa da, aşırı 

oyun oynamanın ve bağımlılığın potansiyel risklerini fark etmek önemlidir. Oyun davranışının 

arkasındaki motivasyonları anlamak, bağımlılık eğilimlerini psikolojik müdahalelerle ele almak ve 

olumlu oyun deneyimlerini teşvik etmek, oyunların faydalarından yararlanırken psikolojik iyi oluş 

üzerindeki olumsuz etkilerini azaltmak için kritik adımlardır. 
 

III. TARTIŞMA 

 

Dijital oyunların psikoloji üzerindeki etkileri, son yıllarda hem akademik çevrelerde hem de toplumda 

büyük ilgi görmüştür. Bu bölümde, bu alandaki mevcut araştırmaların bulgularını tartışarak, dijital 

oyunların hem olumlu hem de olumsuz etkilerine dair daha derin bir anlayış sunmayı amaçlıyoruz. Birçok 

çalışma, dijital oyunların bilişsel becerileri geliştirmede önemli bir role sahip olduğunu göstermektedir. 

[33], dijital nesil olarak adlandırdığı gençlerin, dijital oyunlar sayesinde çoklu görev yapma, problem 

çözme ve hızlı karar verme gibi becerilerini önemli ölçüde geliştirdiğini savunmaktadır. Ferrari vd., 

(2019) ise aksiyon oyunlarının görsel algı, dikkat ve uzamsal becerileri artırdığına dair kanıtlar 

sunmuşlardır. Bununla birlikte, dijital oyunlar sosyal becerilerin gelişimine de katkı sağlayabilir. 

Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGs) gibi oyunlar, oyuncuların sanal 

topluluklarda etkileşim kurmasına ve sosyal becerilerini geliştirmelerine olanak tanır (Nicols, 2006). 

Özellikle otizm spektrum bozukluğu olan çocuklar için tasarlanan oyunlar, sosyal becerilerin 

kazanılmasında etkili bir araç olarak görülmektedir [21]. 

 

Dijital oyunların olumlu etkilerinin yanı sıra, bağımlılık, şiddet eğilimi ve sosyal izolasyon gibi olumsuz 

etkileri de tartışılmaktadır. Granic (2014) gibi araştırmacılar, şiddet içerikli oyunların saldırganlığı 

artırabileceği yönünde bulgular sunmuşlardır. Ayrıca, aşırı oyun oynama, okul başarısızlığı, uyku 

bozuklukları ve depresyon gibi sorunlara yol açabilir [16]. 

 

Dijital oyunların psikoloji alanındaki etkileri göz önüne alındığında, bu oyunların çeşitli alanlarda 

uygulama potansiyeli olduğu görülmektedir. Eğitimde, sağlıkta, rehabilitasyonda ve psikolojik 

tedavilerde dijital oyunlar kullanılarak daha etkili sonuçlar elde edilebilir. Örneğin, dikkat eksikliği 

hiperaktivite bozukluğu (DEHB) olan çocukların dikkat sürelerini artırmak için tasarlanmış oyunlar 

geliştirilmektedir [33]. Gelecekte, dijital oyunlar ve psikoloji arasındaki ilişki daha da karmaşık hale 

gelecektir. Sanal gerçeklik ve artırılmış gerçeklik teknolojilerinin gelişmesiyle birlikte, oyun deneyimleri 

daha da gerçekçi ve etkileyici hale gelecektir. Bu durum, hem oyunların olumlu etkilerini artırma hem de 

olumsuz etkilerini azaltma açısından yeni fırsatlar ve zorluklar sunacaktır. 

 

Dijital oyunların psikoloji üzerindeki etkileri hakkında yapılan araştırmalar, bu konunun oldukça 

karmaşık ve çok yönlü olduğunu göstermektedir. Oyunların etkileri, oyunun türü, oyuncunun özellikleri, 

oyun süresi ve oyunun oynandığı sosyal bağlam gibi birçok faktöre bağlı olarak değişebilir. Bu nedenle, 

dijital oyunların genel olarak iyi veya kötü olduğu gibi basit bir genelleme yapmak doğru değildir. 

Gelecekteki araştırmalarda, dijital oyunların farklı psikolojik süreçler üzerindeki etkileri daha detaylı bir 

şekilde incelenmelidir. Ayrıca, oyun tasarımı ve geliştirme süreçlerinde psikolojik bilginin daha etkin bir 

şekilde kullanılması, oyunların olumlu etkilerini maksimize etmek ve olumsuz etkilerini minimize etmek 

için önemli bir adım olacaktır. 
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IV. SONUÇLAR 

 

Dijital oyunlar, günümüz dünyasında sadece bir eğlence aracı olmanın ötesine geçerek bireylerin 

bilişsel, duygusal ve sosyal süreçleri üzerinde derin etkiler bırakabilen çok yönlü bir fenomen haline 

gelmiştir. Yapılan incelemeler, dijital oyunların stratejik düşünme, problem çözme ve el-göz 

koordinasyonu gibi bilişsel becerileri geliştirebileceğini göstermektedir. Bununla birlikte, aşırı oyun 

oynama ve kontrolsüz maruziyetin sosyal izolasyon, uyku bozuklukları ve dijital oyun bağımlılığı gibi 

olumsuz sonuçlara yol açabileceği de açıktır. 

 

Duygusal anlamda oyunların bireylere rahatlama ve stres yönetimi konusunda faydalar sağlayabildiği, 

ancak şiddet içerikli oyunların saldırganlık ve empati eksikliği gibi riskleri artırabileceği gözlemlenmiştir. 

Psikoloji alanında yapılan son çalışmalar, dijital oyunların terapi süreçlerinde kullanılabileceğini ve 

ruhsal rahatsızlıkların tedavisinde etkili bir araç olabileceğini ortaya koymaktadır. Özellikle travma 

sonrası stres bozukluğu, anksiyete ve depresyon gibi rahatsızlıklarda, oyun tabanlı terapilerin umut verici 

sonuçlar verdiği görülmektedir. 

 

Bu bağlamda, dijital oyunların bireyler üzerindeki etkilerini daha iyi anlamak için disiplinler arası 

araştırmaların devam etmesi gerekmektedir. Psikolojik açıdan oyunların sunduğu fırsatlar ve riskler 

dikkatle ele alınmalı, oyunların kontrollü ve dengeli bir şekilde kullanımı teşvik edilmelidir. Böylece 

dijital oyunlar hem eğlence hem de terapi amaçlı etkin bir araç olarak kullanılmaya devam edebilir. 
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