Video Oyunlarının ve Video Oyun Kafelerin Birey Sağlığına Etkileri: Nitel Bir Araştırma
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Özet: Teknolojinin hızlı ilerleyişi, eğlence ve vakit geçirme amacıyla gerçekleştirilen oyun etkinliklerinin sokaklardan, bilgisayar teknolojileri ile geliştirilen elektronik ortamlara taşınmalarına yol açmıştır. Elektronik oyunların ise oynanabildiği farklı teknolojiler (bilgisayarlar, mobil teknolojiler, tabletler, oyun konsolları vb.) bulunmaktadır. Bu teknolojilerden yeni medya eğlence aygıtları arasında video oyun konsolları da gösterilebilir. Konsollar, kullanıcılara bilgisayar oyunlarını oynayabilecekleri daha gelişmiş, zengin grafik içeren etkileşimli bir oyun ortamı ve deneyimi sunmaktadır. Bu özellikleri ile ülkemizdeki oyuncularında dikkatini çeken video oyunları ve video oyun konsolları pahalılığı nedeniyle ülkemizde bireyler tarafından genellikle video oyun kafe (playstation salonları vb.) ortamlarında oynanır hale gelmiştir. Bireylerin video oyunlarını oynayabilmek için gittikleri video oyun kafelerin ve oynadıkları video oyunlarının bireylere olumlu ya da olumsuz etkilerinin olabileceği yadsınamaz bir gerçektir. Bu etkilerden bireylerin sağlığına olan yansımaların bilinmesi ise bireylerin bu ortamlardan kaynaklı olarak yaşayabilecekleri olumsuzlukların önlenebilmesi açısından önem taşımaktadır. Bu nedenle çalışmada video oyun kafelerde vakit geçiren bireyler ile görüşmeler yapılarak video oyunlarının ve video oyun kafelerin bireylerin sağlığına olan etkilerinin ortaya konulması amaçlanmıştır. Araştırma verilerden elde edilen bulgulardan, bireylerin çok uzun süre oyun başında kaldıklarında baş dönmesi, mide bulantısı, bel ağrısı, boyun ağrısı, el ve bilek ağrıları gibi fizyolojik rahatsızlıkların yanı sıra psikolojik olarak bir takım duygusal değişiklikler yaşadıkları da görülmüştür.
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Effects of Video Games and Video Game Cafes’ to the Person’s Health: A Qualitative Research
Abstract: Progression of technology has led to move game activities performed with the aim of entertainment and spending time from streets to electronic media enhanced with computer technologies. There are also different technologies that electronic games can be played such as computers, mobile technologies, tablets, control consoles, etc. From these technologies, video control consoles which are among the new media entertainment devices can be shown. Consoles present a more developed, qualified and interactive game environment including generous graphic and experiment to users that they can play. With these characteristics, it has become to be played by individuals in environment of video game cafés (playstation saloons and etc.) because of expensiveness of video game consoles and video games which are remarked by users in our country. It is an undeniable fact that video games that they played and video game cafes where they go to play video games may have an either positive or negative impact on individuals. From these effects, being known of reflection to individuals’ health have a place in terms of being prevented of hitches that they can be experienced based on these environments. For this reason, finding out the effects of video games and video game cafes to the individuals is aimed through interviewing with individuals who spend their time in video game cafes in this research. According to findings obtained from the research, it has been seen that individuals have a set of emotional alterations psychologically as well as physiological disorders such as dizziness, nauseation, backache, neck ache, hand and wrist ache when they are on the computer for a long time.
Keywords: Computer Games, Video Game, Video Game Cafe
1. Giriş

Oyun belirli kurallar çerçevesinde gerçekleştirilen, bireylerin zeka ve yeteneklerini geliştiren eğlendirici bir etkinlik olarak tanımlamıştır [13]. Bu oyun tanımlaması teknolojideki gelişmeler ile birlikte mevcut halini koruyarak bilgisayar ortamlarında da oynanır hale gelmiş ve geleneksel oyun alışkanlıklarını da değiştirmiştir [6].
Bilgisayar oyunları, oyunların bilgisayar yazılımları kullanılarak üretilen bir türü olarak karşımıza gelmiştir [17]. 

Alantar’a göre video oyunları, bilgisayar teknolojilerinin oyun amaçlı geliştirilmiş şeklidir [1]. Video oyunlarının oynanabilmesi amacıyla bilgisayar teknolojileri kullanılarak televizyon ve monitör gibi görüntü sağlayan cihazlar aracılığı ile oyunların oynanabildiği, kullanıcılara görsel bir arayüz sunan, konsol ismi verilen teknolojik oyun araçları geliştirilmiştir [15]. 
Oyun konsolları teknolojisi (playstation, nintendo, xbox vb.) aracılığı ile oyuncular, video oyunları yüksek çözünürlük, hızlı performans, uzaktan oynatma, çok oyunculu oyun oynama ve bütünleştirilmiş sosyal ağ paylaşım olanağı ile oynama imkanı bulabilmektedir (Şekil 1) [10]. 
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Şekil 1.  Oyun Konsolları [16]
2. Araştırmanın Amacı

Bilgisayar oyunlarının oynanabilmesi için gerekli teknolojik araç bilgisayardır. Bu bağlamda ülkemizde bilgisayar oynamak isteyen bireylerden, evlerinde bu teknolojilere sahip olmayanların veya ev ortamı haricinde başka alanlarda oynamak isteyenlerin, bu teknolojiye internet kafelerde ve dijital oyunların oynanabileceği diğer oyun kafelerde oynama imkanı bulmuşlardır [3].
İnternet kafeler sahip oldukları teknolojik imkanları belirli saat kullanma karşılığında kullanıcılara, kafe ortamında bir miktar ücret karşılığında kiralayan alanlar olarak düşünülebilir. Dijital oyun kafeler ise, internet kafelere benzer bir şekilde bireylere teknolojik imkanlarını, belirli bir ücret karşılığında sunan oyun salonları oldukları düşünülebilir. 

Ülkemizde dijital oyun oynama imkanı veren oyun kafeler, playstation kafe adı verilen video oyun kafelerdir (Şekil 2). Video oyun kafeler (playstation kafeler), konsollar aracılığı ile oynanabilen oyunların, oynanabildiği kafelerdir. 
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Şekil 2. Video Oyun Kafe [14]

Konsollar aracılığı ile video oyunu oynamanın popülerliği gün geçtikçe artmaktadır [7]. Bu durumun ülkemizde gençlerin, konsollar aracılığı ile oynanabilen oyunları oynayabilmek amaçlı video oyun kafelere gitmelerine neden olduğu düşünülebilir. 
Ülkemizde gençlerin video oyunları oynayabilmek amaçlı olarak video oyun kafelere gitmeyi tercih etmeleri, bu alanları ve bu alanların bireylere olan etkilerini önemli kılmaktadır. Bu ortamların ve video oyunlarının bireylere olan etkilerinin bilinmesi, bu mekanlardan kaynaklı olarak yaşanabilecek olumsuzlukların önlenebilmesi yönünden önem arz etmektedir.
Çalışmada video oyunlarının ve video oyun kafelerin bireylerin sağlığına etkilerinin tespit edilmesi ve bu tespitler sonucu elde edilen bulgulara göre alınabilecek önlemlerin ortaya konulması amaçlanmıştır.

3. Araştırmanın Önemi
Oyuncular aynı oyun farklı teknolojilerde aynı oyunu oynarken niteliksel olarak farklı tecrübeler sunmaktadır [9].  Örneğin ses kalitesini kötü veren ve küçük bir ekrandaki bir teknoloji ile oynanan şiddet oyununun fizyolojik uyarılma etkisi minimal düzeyde olurken kaliteli bir ses sistemi ve büyük bir ekran ile oyunlar oynandığında bu etki seviyesi de artmaktadır [2].  Ülkemizde video oyun kafelerde oynanan video oyunlarının büyük ekranlar ve kaliteli ses sistemleri ile oynanmakta olması, video oyun kafelerin bireyler üzerindeki etkilerinin önemini artırmaktadır.

Video oyunları oynayan bireylerin sayısındaki artış, yeni bir ekonomik sektör oluşturmuş ve bu oyun sektörü dünya genelinde 75 milyar ABD doları değerine ulaşmıştır [11]. Gün geçtikçe video oyunlarına olan ilginin arttığı ve bu durumunda video oyun endüstrisinin oluşmasına sebep olduğu düşünülebilir. Bu durumunda ülkemizde video oyun kafe sektörünün ortaya çıkmasına sebep olduğu varsayılabilir. 

Literatür taraması sonucunda gençlerin vakitlerini geçirdiği internet kafeler ile ilgili araştırmaların mevcut olduğu ancak yalnızca video oyunların oynandığı video oyun kafeler hakkında ülkemizde herhangi bir araştırmanın yapılmadığı görülmüştür. Bu çalışmada daha önce üzerinde durulmamış olan bu ortamlarda vakit geçiren bireylerin sağlığını etkileyen unsurlarının tespit edilmesi ile bireylerin, video oyun kafelerin olumsuz etkilerine maruz kalmamaları için bir ön çalışma olacağı düşünülmektedir.
4. Video Oyun Kafeler

Video oyunları farklı teknolojiler (bilgisayar, telefon, tablet, oyun konsolları vb. aracılığı ile oynanabilmektedir. Bu teknolojiler sunduğu imkanlar açısından oyuncular üzerinde farklı etkiler bırakmaktadırlar [9]. 
ESA (2015) verileri, Amerika’da 155 milyon bireyin video oyunu oynadığını ve ABD hanelerinin %51’inin ise video oyun konsoluna sahip olduğunu belirmektedir. Ülkemizde video oyun konsollarının pahalılığı nedeni ile evlerde yaygınlaşamadığı ve bu sebeple ülkemizde video oyun kafelerin varlığının ortaya çıktığı düşünülebilir [7].
5. Araştırmanın Yöntemi

Çalışmada nitel araştırmada yöntemlerinden fenomenoloji deseni kullanılmıştır. Araştırma için gerekli olan verileri elde etmek için yarı-yapılandırılmış bir görüşme formu kullanılmıştır. Araştırmaya kaynak olabilecek bireyler ise amaçlı örnekleme yöntemi ile seçilmiştir. 
Verilerin elde edilmesi için Isparta, Uşak ve İzmir illerindeki dört farklı video oyun kafede son altı aydır haftada en az iki kez video oyunu oynayan yirmi bir birey ile görüşme yapılmıştır.

6. Araştırmanın Bulguları

Araştırma verilerinin elde edildiği bireylere ait bazı kişisel bilgiler Çizelge 1.’de verilmiştir.

Çizelge 1. Bireylerin kişisel özellikleri

	Katılımcı özellikleri
	N
	%

	Cinsiyet
	Erkek

Kadın
	21

0
	100

0

	Yaş dağılımları
	18 yaş altı

18-30 yaş arası

30 yaş üstü
	0

20

1
	0

95

5

	Eğitim durumları
	İlkokul mezunu

Lise mezunu

Üniversite mezunu
	0

14

7
	0

67

33

	Aylık gelir düzeyleri (TL)
	950 ve altı

950 – 2000 arası

2000 ve üzeri
	1

6

13
	5

30

65

	Toplam
	21
	100


Çalışmada verilerin toplandığı katılımcıların cinsiyetlerinin tamamının erkektir. Bu durum video oyun kafelerinde yalnızca erkek bireylerin olduğunu göstermemektedir. Video oyun kafelerde bayan oyuncularda olduğu gözlemlenmiştir ancak veri toplamada bayanlar görüşmeye katılmak istememişlerdir. Gönüllülük esas alındığı içinde görüşmeye istekli olmayanlardan dolayı katılımcı sayısı ve cinsiyeti sınırlanmıştır. 
Yapılan görüşmelerden elde edilen bulgulara göre video oyun kafelerde oyun oynayan bireylerin geçici olarak birtakım fizyolojik sağlık sorunları yaşadıkları görülmüştür.  Katılımcıların video oyun kafelerde video oyunları oynarken yaşadıkları fizyolojik sağlık sorunları ile ilgili bulgular çizelge 2.’de verilmiştir.

Çizelge 2. Bireylerin video oyun salonlarında yaşadıkları fizyolojik rahatsızlıklar
	Fizyolojik rahatsızlıklar
	N
	%

	Boyun ağrısı
	1
	5

	Mide bulantısı
	2
	10

	Bel ağrısı
	3
	14

	Baş dönmesi
	5
	24

	El ve bilek ağrıları
	18
	86


Katılımcılar ile yapılan görüşmelerden elde edilen bulgular, video oyun kafelerde oyun oynayan bireylerin geçici olarak bazı psikolojik tepki değişiklikleri (duygusal durumlarındaki değişiklikler) yaşadıklarını ortaya koymuştur. Bu durum ile ilgili bulgular çizelge 3.’de verilmiştir.
Çizelge 3. Video oyun kafelerden oyun oynayan bireylerin yaşadıkları psikolojik tepki değişiklikleri (duygusal durumlarındaki değişiklikler)
	Duygusal Durum Değişimi
	N
	%

	Öfke
	6
	29

	Üzüntü
	10
	48

	Mutluluk
	21
	100


7. Sonuç ve Öneriler

Çalışmada, katılımcıların 18 yaş üzeri bireylerden oluştuğu ve 18 yaş altında hiçbir birey ile görüşülmediği tespit edilmiştir. Video oyun kafelerin eğitim öğretim kurumlarına en az 200 metre uzaklıkta olma şartından dolayı 18 yaş altı kişilerin oyun kafelerde vakit geçirmemiş oldukları düşünülebilir [5]. 18-30 yaş aralığındaki bireylerin çoğunlukta olması ise aileden bağımsız yaşayabilme ve reşit olma sebebi ile ilgili olduğu düşünülebilir. Bu durumun eğitim durumları ilişkisine de yansıdığı, lise ve üzeri eğitim düzeyinde ki bireylerin bu ortamlarda daha çok vakit geçirdikleri görülmüştür.
Araştırma bulgularından gelir düzeylerine bakıldığında, video oyun kafelerde oyun oynama ile gelir düzeyi arasında ki bağlantı açıkça görülmektedir. Aylık gelir ile video oyun kafede oyun oynama durumu birbirine paralel doğrultudadır. Bununda video oyun kafelerin belirli bir ücret karşılığı oyun oynanabilen ortamlar olmasından kaynaklı olduğu düşünülebilir.
Lee’ye göre yalnızca şiddet içerikli oyunlar değil diğer oyun türleri de bağımlılığa sebep verdiği için sosyal, finansal ve sağlık açısından oyuncular üzerinde negatif etkilere sahip olabilir [9].

Uzun süre bilgisayar oyunları oynayan çocuklar de hiperaktivite [4], saldırganlık, şiddeti normal görme [8] ve epilepsi nöbetleri [12] gibi sorunlar ortaya çıkabilmektedir.
Çizelge 2.’de görüldüğü üzere video oyun kafelerde vakit geçiren bireyler belirli bir süre video oyunları oynadıklarında bazı fizyolojik rahatsızlıklar yaşadıklarını belirtmişlerdir. Ancak bu rahatsızlıkların kalıcı olmadığını, belirli bir süre sonra geçtiğini vurgulamışlardır. Oyun oynama esnasında bireyler en çok el ve bilek ağrıları yaşamaktadırlar. El ve bilek ağrısının haricinde baş dönmesi, bel ağrısı, mide bulantısı ve boyun ağrısı yaşayan bireylerde gözlemlenmiştir. 

Bireylerin yaşadıkları fizyolojik rahatsızlıkların kalıcı bir duruma neden olmaması ve oyun oynama durumu sonlandırıldığında rahatsızlıkların geçmesi sebebi ile video oyunlarının fizyolojik olarak aşırı tehlike arz etmediği düşünülebilir. 

Çizelge 3.’te video oyun kafelerde oyun oynayan bireylerin psikolojik olarak bazı duygusal değişimler yaşadıkları tespit edilmiştir. Bireylerin tamamı video oyun kafelerde video oyunlar oynadıklarında mutluluk duygusunu yaşadıklarını ifade etmişlerdir. Bu durumdan video oyunlarının ve video oyun kafelerin stresi azalttığı düşünülebilir. 

Mutluluk duygusunu yaşayan bireylerden %48’i video oyun kafelerde video oyun oynadıklarında (yenildiklerinde ya da belirli bir seviyeyi geçemediklerinde) üzüntü duygusu yaşadığını belirtmiştir. Görüşmeler esnasında bireyler bu durumun birkaç saat sürdüğünü ancak daha sonra geçtiğini söylemişlerdir. 

Katılımcıların %29’u video oyun kafelerde video oyun oynadıklarında öfke duygusuna sahip olduklarını belirtmişlerdir. Bazı bireyler bu öfke durumu sebebiyle aileleri ve arkadaşları ile tartıştıklarını ifade etmişlerdir. Öfke duygusu yaşayan bireyler de görüşmelerde öfke durumlarının kalıcı olmadığını birkaç saat sonra geçtiğini ancak anlık öfkelerinin aile ve arkadaş ilişkilerini olumsuz etkilediğini ve bu duygu geçtikten sonra pişmanlık duygusuna ulaştıklarını söylemişlerdir.  

Elde edilen bulgular ve sonuçlar video oyun kafelerde video oyun oynayan bireylerin yaşadıkları fizyolojik ve psikolojik rahatsızlıklarının en fazla birkaç saatte geçen duygular olması, bu oyunların ve ortamların bireyler üzerinde çok büyük olumsuzluklara yol açmadığı düşünülebilir. 
Araştırmadan elde edilen bulguların gerek sosyal medya gerek video oyun gerekse nöroloji, psikoloji ve ortopedi ile ilgili alan uzmanlarının video oyunlar ve video oyun salonları ile ilgili başka çalışmalar yapmaları gerektiğini göstermektedir. Yapılan bu çalışma alanyazına sağlayacağı fayda ile önem taşımaktadır.
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