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Giris

Teknolojinin hizla gelisimi ile birlikte bilgisayarin giinliik hayatta her alanda kul-
laniminin artmasi, beraberinde her yastan insanin eglence sektoriinde de bilgisaya-
r1 kullanmasini kaginilmaz yapmisti.  Dijital oyunlar, video oyunlarini oyuncularin
bilgisayarlar veya oyun konsollar1 araciligi ile oynadigi sanal oyunlardir. Cevrimici
dijital oyunlar ise internetin gelisimi ile birlikte birden fazla kisinin ayni oyun orta-
minda es zamanli olarak bulunmalari ile ortaya ¢ikmistir.

Dijital sektoriinde, dijital oyunlar olarak adlandirilan bu oyunlar cep telefonu,
tablet, diziistii bilgisayar gibi farkli ve kolay ulasabilen araglarla oynanabilmektedir.
Bu da dijital oyun oynayan kisilerin yas ve say1 olarak ¢ok genis bir tiiketici kitlesi-
ne hitap etmesine ve dijital oyuncu sayisinin diinyada tahmin edilenden daha hizli
artmasina sebep olmustur. Daha 6nce yapilan bir¢ok ¢alismalarda dijital oyunlarin
bireylerin gorsel ve dikkat becerilerini gelistirdigi, olaylar1 daha hizli diisiinebilme
yetenegini artirdig1 gibi olumlu yonde etkileri oldugu ancak bilingsiz ve asir1 kul-
lanimda oyun oynama davranislarinin ciddi sorunlara neden oldugu belirtilmistir.
Gengler basta olmak iizere her yas grubu tarafindan oynanan bu oyunlar,oyunculari
hem fiziksel hem de zihinsel olarak olumsuz yonde etkilemektedir. Oyun bagimliligi
veya dijital oyun bagimliligi glintimiiz sorunlar1 arasinda biiyiik bir yer almaktadir.
Amerikan Tip Birligi>ne gore, Amerikali genclerin %901 dijital oyun oynamakta ve
%15’inin oyun bagimlisi oldugu tahmin edilmektedir( Tanner, 2007).

Dijital Oyunlar ve Gelisimi
Dijital Oyun ve Cesitleri

Dijital oyun, oyuncunun elektronik bir sistem veya bilgisayarla kurdugu et-
kilesim neticesinde olusan sonucun ekran veya benzeri bir sistem araciligiyla
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