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Bölüm 9

ORTAÖĞRETİM ÖĞRENCİLERİNİN DİJİTAL OYUN 
BAĞIMLILIĞI DÜZEYLERİNİN İNCELENMESİ
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Berkan BOZDAĞ2

GİRİŞ

Roger Caillois (1957) oyunu eğlenme amaçlı belirli bir alanda ve belirli bir zaman-
da sürdürülen, kuralları olan ve gönüllü yapılan etkinlikler olarak tanımlamakta-
dır. 2000’li yıllarla birlikte gelişmeye başlayan teknoloji ve yaygınlaşan internet 
ortamı çocukların bu kavramlarla iç içe büyümelerine neden olmuştur (Akbulut, 
2013). Her geçen gün ilerleyen teknolojik gelişmeler ve yaşanan aşırı şehirleşme 
ile birlikte oyun alanları azalan çocukların geleneksel oyunlardan dijital oyunla-
ra geçtiği görülmektedir (Gentile, 2009). Günden güne gelişen teknolojiye bağlı 
olarak oyun ve oyuncak kavramı yerini birbiri ile dönüşümlü kullanılmakta olan 
bilgisayar oyunları, mobil oyunlar, video oyunları gibi kavramlara bırakmıştır 
(Kirriemuir, 2002). Demir ve Hazar (2018) dijital oyunların günümüz dünyasın-
da dijital yerli olarak isimlendirilen yeni kuşağın en önemli uğraşı olduğunu ifade 
etmekle birlikte birçoklarının bu oyunları evde, okulda, toplu taşıma araçlarında 
oynadığını hatta bu oyunları oynayabilmek uğruna birincil ihtiyaçlarını bile er-
telemelerinin yanı sıra ödevlerini ve sorumluluklarını da yerine getirmediklerini 
belirtmiştir.

Aşırıya kaçmadan oynanan dijital oyunların bireyin sağlıklı yaşamın bir par-
çası olarak normal olduğunu ve oyunların duygusal boşalma ve rahatlama gibi 
olumlu etkilerinin olduğu da belirtilmiştir (Green, Sherry, Lachlan, Lucas ve 
Holmstrom, 2010). Tran ve Strutton (2013) internet üzerinden oynanan oyun-
ların çocukların işbirliği içinde ve rekabet ortamında iletişim imkanı tanıdığını, 
oyunlarla eğlenceyi arama ve boş zamanlarını doldurma imkanları yakaladıkla-
rını savunmuştur. Bir diğer görüşe göre ise bilgisayarların çocukların bazı geli-
şim özelliklerini engellediği gerçek oyun kültüründen mahrum ettiği, hazırlıksız 
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Ortaöğretim öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri evinde internet 
bulunma durumuna göre incelenmiş ve istatistiki olarak anlamlı fark bulunama-
mıştır. Çalışmamıza paralel olarak Bilgin (2015) çalışmasında internet bağlantısı 
ile dijital oyun bağımlılığı arasında anlamlı fark olmadığı sonucuna ulaşmıştır. 
Çalışmamızın aksine Göldağ (2018) evinde sabit veya mobil interneti olan öğren-
cilerin daha yüksek dijital oyun bağımlılığı düzeyine sahip olduğu sonucuna ulaş-
mıştır. Yine Tuncay ve Göger (2022) ergenler üzerine çalışmalarında evinde in-
ternet bulunan ergenlerin daha yüksek dijital oyun bağımlılığı yaşadığı sonucuna 
ulaşmışlardır. Çalışmamızda anlamlı fark olmamasının sebebi olarak öğrencilerin 
oyunları bilgisayarlarına indirip çevrimiçi oynamaktan çok çevrimdışı oynamayı 
tercih etmeleri olabilir.

Sonuç olarak ortaöğretim öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri 
farklı değişkenler açısından incelenmiş olup erkek öğrencilerin kadın öğrencilere 
göre, 9.sınıf öğrencilerinin 10.sınıf öğrencilerine göre ve evinde bilgisayar bulu-
nan öğrencilerin bulunmayan öğrencilere göre daha yüksek dijital oyun bağım-
lılığı yaşadığı buna karşılık öğrencilerin öğrenim gördükleri lise türü ve evinde 
internet olma değişkenlerine göre dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında an-
lamlı fark olmadığı görülmüştür.
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