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ORTAOGRETIM OGRENCILERININ DIJiTAL OYUN
BAGIMLILIGI DUZEYLERININ iINCELENMESI
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GIRIS

Roger Caillois (1957) oyunu eglenme amagh belirli bir alanda ve belirli bir zaman-
da siirdiiriilen, kurallar1 olan ve goniillii yapilan etkinlikler olarak tanimlamakta-
dir. 2000’li yillarla birlikte gelismeye baslayan teknoloji ve yayginlasan internet
ortami ¢ocuklarin bu kavramlarla ig ige bitylimelerine neden olmustur (Akbulut,
2013). Her gegen giin ilerleyen teknolojik gelismeler ve yasanan asir1 sehirlesme
ile birlikte oyun alanlar1 azalan ¢ocuklarin geleneksel oyunlardan dijital oyunla-
ra gectigi goriilmektedir (Gentile, 2009). Giinden giine gelisen teknolojiye bagh
olarak oyun ve oyuncak kavrami yerini birbiri ile doniistimli kullanilmakta olan
bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar, video oyunlar1 gibi kavramlara birakmigtir
(Kirriemuir, 2002). Demir ve Hazar (2018) dijital oyunlarin giiniimiiz diinyasin-
da dijital yerli olarak isimlendirilen yeni kusagin en 6nemli ugras: oldugunu ifade
etmekle birlikte birgoklarinin bu oyunlar1 evde, okulda, toplu tasima araglarinda
oynadigini hatta bu oyunlar1 oynayabilmek ugruna birincil ihtiyaglarini bile er-
telemelerinin yani sira 6devlerini ve sorumluluklarini da yerine getirmediklerini

belirtmistir.

Asiriya kagmadan oynanan dijital oyunlarin bireyin saglikli yasamin bir par-
cas1 olarak normal oldugunu ve oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi
olumlu etkilerinin oldugu da belirtilmistir (Green, Sherry, Lachlan, Lucas ve
Holmstrom, 2010). Tran ve Strutton (2013) internet {izerinden oynanan oyun-
larin ¢ocuklarin isbirligi icinde ve rekabet ortaminda iletisim imkani tanidiginy,
oyunlarla eglenceyi arama ve bos zamanlarini doldurma imkanlar: yakaladikla-
rin1 savunmustur. Bir diger goriise gore ise bilgisayarlarin ¢ocuklarin bazi geli-
sim Ozelliklerini engelledigi gercek oyun kiiltiriinden mahrum ettigi, hazirliksiz
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Ortadgretim 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri evinde internet
bulunma durumuna gore incelenmis ve istatistiki olarak anlamli fark bulunama-
mustir. Calismamiza paralel olarak Bilgin (2015) ¢alismasinda internet baglantis:
ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli fark olmadig1 sonucuna ulagmistir.
Caligmamizin aksine Goldag (2018) evinde sabit veya mobil interneti olan 6gren-
cilerin daha yiiksek dijital oyun bagimlilig1 diizeyine sahip oldugu sonucuna ulas-
mustir. Yine Tuncay ve Goger (2022) ergenler iizerine galigmalarinda evinde in-
ternet bulunan ergenlerin daha yiiksek dijital oyun bagimlilig1 yasadig1 sonucuna
ulagmiglardir. Calismamizda anlamli fark olmamasinin sebebi olarak 6grencilerin
oyunlari bilgisayarlarina indirip ¢evrimici oynamaktan ¢ok ¢evrimdist oynamayi
tercih etmeleri olabilir.

Sonug olarak ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyun bagimliig1 diizeyleri
farkli degiskenler agisindan incelenmis olup erkek 6grencilerin kadin 6grencilere
gore, 9.sin1f 6grencilerinin 10.s1nif 6grencilerine gore ve evinde bilgisayar bulu-
nan 6grencilerin bulunmayan 6grencilere gore daha yiiksek dijital oyun bagim-
lilig1 yasadigi buna karsilik 6grencilerin 6grenim gordiikleri lise tiirii ve evinde
internet olma degiskenlerine gore dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda an-
lamli fark olmadig goriilmiistiir.
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