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OZET

Aragtirmanin amact; bilgisayar oyunlariin ergenlik dénemi iginde olan ortaokul 6grencilerinin
sosyal yasamlarina olan etkilerini belirlemektir. Bu ama¢ dogrultusunda arastirmada betimsel
tarama modeli kullanilmistir. Arastirmanin evrenini, 2017-2018 egitim O6gretim yilinda
Ankara’nin Yenimahalle ilgesindeki devlete bagli 35 kamu ortaokulundaki 27712 6grenci velisi;
orneklemini ise tabakali drnekleme yontemiyle belirlenen 9 ortaokuldaki 427 6grenci velisi
olusturmaktadir. Arastirmada Horzum, Ayas ve Cakir’in (2008) 6lgeginin arastirmaci tarafindan
gelistirilmesiyle elde edilen veri toplama araci kullanilmistir. Elde edilen veriler SPSS 18.0 ve
LISREL paket programu ile frekans, yiizde dagilimlar1 alinarak ¢oziimlenmistir. Arastirmadan
elde edilen bulgulara gore; velilerin % 67,4 line gore bilgisayar oyunu oynamak ¢ocugun sosyal
yasamini olumsuz etkilemekte; velilerin % 50,4’line gore g¢ocuklart okul digi vakitlerinde
bilgisayar oyunu oynamamakta; velilerin % 48,7’sine gore bilgisayar oyunu oynarken
kendilerini yalnmiz hissetmemekte; velilerin % 66,3line gore cocuklar1 bilgisayar oyunu
oynamay1 arkadaglariyla birlikte olmaktan daha eglenceli bulmamakta; velilerin % 53,4’iine
gore de ¢ocuklari bilgisayar oyunu oynamay1 diger aktivitelere (spor yapma, geleneksel oyunlar
oynama, kitap okuma vb.) tercih etmemektedir.
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ABSTRACT

The purpose of this research; to determine the effects of computer games on the social lives of
middle school students in adolescence. For this purpose, descriptive survey model was used.
The population of the study consists of 27712 parent of students in 35 public secondary schools
in Yenimahalle district of Ankara in the 2017-2018 academic year. The sample consists of 427
students in 9 secondary schools determined by stratified sampling method. In this study, the
data collection tool obtained by the researcher Horzum, Ayas and Cakir’s (2008) was developed
by the researcher. The data were analyzed by taking SPSS 18.0 and LISREL package program
frequency and percentage distributions. According to the findings of the study; % 67.4 of
parents play a computer game adversely affect the child's social life; %50.4 of parents say that
their children do not play computer games outside of school time; % 48.7 of parents do not feel
lonely while playing computer games; % 66.3 of parents say that children do not find playing
computer games more fun than being with friends; according to % 53.4 of the parents, children
do not prefer playing computer games to other activities (sports, playing traditional games,
reading books, etc.).

Keywords: Anxiety, Computer Game, Addiction, Adolescent, Adolescence, Loneliness

GIRIS

Ergenlik donemi; ¢ocuklugun sonu ile toplum hayatinda sorumluluk alma dénemi olan
yetiskinlik arasinda kalan ara donemdir (Kulaksizoglu, 2014). Ortaokul &grencileri de
bulunduklar1 yas araligi nedeniyle ergenlik donemi iginde yer almaktadir (Toriiner ve
Biiyiikgoneng, 2012). Ergenlik donemini yasayan bireyler olarak adlandirilan ergenler
bir taraftan kendini yetigkin sayarak tutum ve davranigini ¢evresindeki biiyiiklere gore
ayarlarken diger taraftan c¢ocukluklarini yasamaktadir (Oztiirk, 2007). Bdylece bu
donemde ergende c¢esitli deneyimlerle bireysellesme, sosyal aidiyet duygulari olusurken

cocuksu tutum ve davranislarin yerini yetigkinlik davraniglar1 almaktadir (Shaw, Kleiber
ve Caldwell, 1995).

Yaklasik 40 yillik bir ge¢mise sahip olmasina karsin, geleneksel oyunlarin yerini alan
bilgisayar oyunlari; sanal ortamda eglence amagli oynanan oyunlardir (Squire, 2006).
Toplumun en kiigiik sosyal birimi olan aile ise Ozellikle ergenlik doneminde olan
cocuklarin sosyallesmesinden sorumludur (Aral, Giirsoy ve Yildiz Bigaket,). Aile, kisiyi
sosyal duruma getiremezse kisi bu gereksinimini diger ortamlarda karsiladigindan
(Celkan, 2005) ozellikle bilgisayar oyunlari ile sosyallesme arasindaki iliskide aile ¢ok
onemli etkiye sahiptir (Cakir, 2013).

Bu calismada alanyazinda sosyallesme ile iliskisi tartisilan bilgisayar oyunlarinin
ergenlerin sosyal yasamlarina olan etkisine iligskin ortaokul 6grenci velilerinin goriisleri
alinmistir.

1. Literatiir Taramasi
1.1. Bilgisayar Oyunlari

Sahin (2011) bilgisayar oyunlarini; eglenmek, vakit gegirmek, sosyal iletisimde
bulunmak, hayal ettigi karaktere ve diinyaya sanal ortamda sahip olabilmek gibi
nedenlerle oynanan oyunlar olarak tanimlar. Giinay (2011) bilgisayar oyunlarim
“monitor, fare, klavye’ gibi ara birimlerin bilgisayar yazilimlar ile etkilesiminin
saglandig1, kurallar1 ve amaglar1 olan sistemler biitiinii olarak tanimlar. Bu tanima
benzer olarak Kara (2014); bilgisayar oyunlarinin sistemli olmasina de§inmis ve
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bilgisayar oyunlarinin kurallar, amaglar, etkilesim gibi 06gelerden olustugunu
belirtmistir.

Gegmiste oyunlar genellikle sokaklarda, oyun parklarinda, bahgelerde ve agik havada
akranlarla oynanirken gilinlimiizde daha c¢ok bilgisayar basinda, sanal kisilerle
oynanmaktadir (Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008). Boylece sanal hale gelen bir ¢ok
yasantidan oyunlar da etkilenmis (Kaya, 2013), her gegcen giin bir adim daha ileriye
giden teknolojik gelismeler, sehirlesme ve oyun alanlarinin yetersizligi gibi nedenlerle
geleneksel oyun etkinliklerinin yerini bilgisayar oyunlari almistir (Yalgin Irmak ve
Erdogan, 2016).

Tugrul ve arkadaglarina (2014) gore de oyun algis1 zaman i¢inde fiziksel aktivitelerden
teknolojik {iriinlerle oynamaya, dis mekéanlardan i¢ mekanlara ve arkadaslarla
oyunlardan bireysel bilgisayar basinda oynanan oyunlara dogru kaydigindan bilgisayar
oyunlar1 ozellikle ergenlerin favori oyunlar1 arasinda yer almaktadir. Benzer diisiincede
olan Dewit’e (1993) gore bilgisayar oyunu oynamak ergenlerin bir numarali favori
aktivitesi oldugundan ergenler zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar basinda ge¢irmektedir.
Hauge ve Gentile de (2003) 8 ve 9. sinif 6grencileriyle yapmis olduklari ¢caligmalarinda
bu bulguyu destekleyen sonuca ulagmistir. Tiirkiye’de ise 2014 yilinda ortalama her 4
kisiden 2’si olmak iizere toplamda 22 milyon kisi aktif olarak bilgisayar oyunu
oynamakta ve bu kisiler toplamda giinde 39 milyon saati oyun basinda gegirmektedir
(Diler, 2014). Bu nedenden 6tiirii Leonard (2003), 21. yiizyili “bilgisayar oyunu ¢ag1”
olarak adlandirmistir.

1.2. Bilgisayar Oyunlarinin Sosyallige Katkilari

Kaya (2013) arastirmasinda bilgisayar oyunlarinin sosyallesmeye olan katkilarini
vurgulamig, bilgisayar oyunlarini; oyunculara sanal ortamda birbirleriyle sozel
diyaloglarda bulunma ve interaktif iletisim olanagi taniyan ¢ok boyutlu dijital medya
formu olarak degerlendirmistir. Yee, Ducheneaut ve Nelson (2012) yapmis olduklar
aragtirmalarinin sonucunda bu kadar sik ve uzun zamanl olarak bilgisayar oyunu
oynamanin ardindaki diirtiilerinden birinin sosyallesme ihtiyact oldugunu belirtmistir.
Oyle ki bu arastirma sonucuna gore bilgisayar oyunlari; diger oyunculara yardim
etmeye, onlarla konusmaya, bir grup ¢alismasinda yer almaktan memnuniyet duymaya
neden oldugundan sosyallige katki saglamaktadir. Tiziin de (2006) g¢evrimigi bir
oyunu tanittig1 aragtirmasinda 6zellikle ¢ok kullanicili ¢evrimigi bilgisayar oyunlarinin
sosyallesme yontemi oldugunu vurgulamistir.

1.3. Bilgisayar Oyunlarinin Sosyallige Olumsuz Etkileri

Hussain ve Griffiths (2009) bilgisayar oyunlarin sosyallige katki saglamanin aksine, bu
oyunlardaki sosyal etkilesim ve miisabakanin bagimlilig1 baslatan etkenlerden oldugunu
belirtmistir. Yal¢in Irmak (2014) bilgisayar oyunlarinda vakit gecirerek kendini sosyal
ortamlardan dislayan, asosyal davranis ozellikleri gosteren ergenlerin, oyun oynama
davramglarini bagimlhilik diizeyine tasimaya egilimli olduklarmi belirtmistir. Ure’ye
(2009) gore bilgisayar oyunlari; sosyallesmelerini ve gelismelerini  saglayan
arkadaglarindan ve onlarla oynadigi oyunlardan g¢ocuklari uzaklastirmaktadir. Sutton
Smith (1986), Anderson ve Bushman (2001), Wack ve Tantleff Dunn da (2009) ayni
goriisii paylasarak sosyallesmeye katki saglayan oyunun giinlimiizde tek kisilik bir
tilketim aracina doniistliglinii, bireyin bilgisayar oyunlariyla yalmizlastirildigini ifade
etmistir.
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2. Arastirmanin Yontemi

Arastirmada bilgisayar oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin sosyal yasamlarina etkisi
ortaokul ogrencilerinin velileri tarafindan incelendiginden betimsel tarama modeli ve
nicel aragtirma yontemi kullanilmistir.

2.1. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini, 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Ankara’nin Yenimahalle
ilgesindeki devlete bagli kamu ortaokullarindaki 27712 6grenci velisi; 6rneklemini ise
SED’lerine gore seckili 6rnekleme yonteminden uygun 6rnekleme yontemiyle segilen 9
ortaokuldaki 427 6grenci velisi olusturmaktadir.

2.2. Veri Toplama Araclari

Arastirmada bilgisayar oyunlarinin ortaokul &grencilerinin sosyal yasamlarina etkisi
ogrenci velileri tarafindan belirlendiginden, velilere uygulanmak {izere veri toplama
araci olarak Ol¢ek kullanilmistir.

Arastirmada Horzum, Ayas ve Cakir’in (2008) dlcegi gerekli izinler alinarak ve gerekli
gecerlik giivenirlik ¢alismasi yapilarak arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Bu dlgcek
ile velilerin; bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarinin sosyal yasamlarini olumsuz etkileme
durumuna, g¢ocuklarinin okul dis1 vakitlerini bilgisayar oyunu oynayarak gegirme,
cocuklarinin bilgisayar oyunu oynadiginda kendilerini yalniz hissetme, bilgisayar oyunu
oynamanin arkadaslariyla birlikte olmaktan daha eglenceli olma durumuna ve
cocuklarmin bilgisayar oyunu oynamayi diger aktivitelere (spor yapma, geleneksel
oyunlar1 oynama, kitap okuma vb.) tercih etmelerine iliskin goriisleri alinmistir.

2.3. Verilerin Analizi

Verilerin degerlendirilmesinde SPSS 18.0 istatistik programi ve LISREL paket programi
kullanilmistir. Elde edilen veriler frekans, yiizde dagilimlart alinarak analiz edilmistir.
Verilerin degerlendirilmesi, katilimcilarin her bir soruya verdikleri cevaplarin toplam
puanlari iizerinden yapilmistir.

3. Arastirmanin Bulgular

3.1.Bilgisayar Oyunlarmmim Ortaokul Ogrencilerinin Sosyal Yasamumi Olumsuz
Etkilemesine Iliskin Bulgular

Bilgisayar oyunu oynamanin 6grencilerin sosyal yasamini olumsuz etkilemesiyle ilgili
veli goriiglerine ait frekans ve ylizde dagilimlart Tablo 1°de sunulmustur:
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Tablo 1: Bilgisayar Oyunlarimin Sosyal Yasami Olumsuz Etkilemesine Iliskin
Betimsel Tablo

Frekans Yiizde (%)
Nadiren 65 15,2
Bazen 99 23,2
Sik sik 36 8,4
Her zaman 88 20,6
hiebir 139 32,6
Toplam 427 100,0

Velilerden elde edilen arastirma bulgular1 incelendiginde velilerin % 15,2’sine gore
cocuklarinin bilgisayar oyunu oynamasi onlarin sosyal yasamini nadiren olumsuz
etkilemekte; % 23,2’sine gore bazen, % 8,4’line gore sik sik, % 20,6’simna gore her
zaman olumsuz etkilemekte; buna karsin velilerin % 32,6’smna goére c¢ocuklarinin
bilgisayar oyunu oynamalari onlarin sosyal yasaminit hicbir zaman olumsuz
etkilememektedir.

3.2. Ortaokul Ogrencilerinin Okul Dis1 Vakitlerini Bilgisayar Oyunu Oynayarak
Gecirmelerine Iliskin Bulgular

Ortaokul 6grencilerinin okul dig1 vakitlerini bilgisayar oyunu oynayarak gegirmelerine
iligkin frekans ve yiizde dagilimlar: Tablo 2’de sunulmustur:

Tablo 2: Okul Dist Vakitlerin Bilgisayar Oyunu Oynayarak Gecirilmesine Iliskin
Betimsel Tablo

Frekans Yiizde (%)
Nadiren 105 24,6
Bazen 64 15,0
Sik sik 25 59
Her zaman 18 4,2
Hicbir zaman 215 50,4
Toplam 427 100,0

Velilerden elde edilen arastirma bulgulari incelendiginde velilerin % 24,6’s1 nadiren, %
15’1 bazen, % 5,9’u sik sik, % 4,2°si her zaman olmak {izere velilerin % 49,6’sina gore
cocuklar1 okul dis1 vakitlerini bilgisayar oyunu oynayarak gecirirken, % 50,4 iiniin
cocuklart higbir zaman okul dis1 vakitlerini bilgisayar oyunu oynayarak
gecirmemektedir.

3.3. Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynadiklarinda Kendilerini Yalniz
Hissetmediklerine liskin Bulgular
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Ortaokul Ggrencilerinin  bilgisayar oyunu oynadiklarinda kendilerini  yalniz
hissetmediklerine iliskin frekans ve yiizde dagilimlar1 Tablo 3’te sunulmustur:

Tablo 3: Bilgisayar Oyunu Opynadiklarinda Kendilerini Yalniz Hissetmediklerine
1liskin Betimsel Tablo

Frekans Yiizde (%)
Nadiren 77 18,0
Bazen 65 15,2
Sik sik 32 7,5
Her zaman 34 8,0
Hicbir zaman 219 51,3
Toplam 427 100,0

Velilerden elde edilen arastirma bulgular incelendiginde velilerin % 18’1 nadiren, %
15,2’si bazen, % 7,5’1 sik sik, % 8’1 her zaman olmak tizere % 48,7’si ¢ocuklarinin
bilgisayar oyunu oynarken kendilerini yalniz hissetmedigini; % 51,3’{i de higbir zaman
bilgisayar oyunu oynarken ¢ocuklarinin kendilerini yalniz hissetmedigini belirtmistir.

3.4. Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynamalarinin Arkadaslariyla
Birlikte Olmaktan Daha Eglenceli Olmasina liskin Bulgular

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynamalarinin arkadaglariyla birlikte olmaktan
daha eglenceli olduguna iliskin frekans ve yiizde dagilimlar1 Tablo 4’te sunulmustur:

Tablo 4: Bilgisayar Oyunu Oynamalarimin Arkadaslariyla Birlikte Olmaktan Daha
Eglenceli Olmasina Iliskin Betimsel Tablo

Frekans Yiizde (%)
Nadiren 61 14,3
Bazen 41 9,6
Sik sik 16 3,7
Her zaman 26 6,1
Hicbir zaman 283 66,3
Toplam 427 100,0

Velilerden elde edilen bulgulara gore velilerin % 14,3’ nadiren, % 9,6’s1 bazen, %
3,7’si sik sik, % 6,1°1 her zaman olmak iizere % 33,7’si ¢cocuklarinin bilgisayar oyunu
oynamay1 arkadaslariyla birlikte olmaktan daha eglenceli buldugunu, % 66,3l de
cocuklarinin hi¢bir zaman bilgisayar oyunu oynamay1 arkadaslariyla birlikte olmaktan
daha eglenceli bulmadigini belirtmistir.

3.5. Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Diger Aktivitelere (Spor
Yapma, Geleneksel Oyunlar1 Oynama, Kitap Okuma vb.) Tercih Etmelerine iliskin
Bulgular
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Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynamayi1 diger aktivitelere (spor yapma,
geleneksel oyunlar1 oynama, kitap okuma vb.) tercih etmelerine iliskin frekans ve yiizde
dagilimlar1 Tablo 5’te sunulmustur:

Tablo 5: Bilgisayar Oyunu Oynamayt Diger Aktivitelere (Spor Yapma, Geleneksel
Oyunlarit Oynama, Kitap Okuma vb.) Tercih Etmelerine Iliskin Betimsel Tablo

Frekans Yiizde (%)
Nadiren 67 15,7
Bazen 57 13,3
Sik sik 29 6,8
Her zaman 46 10,8
Hicbir zaman 228 53,4
Toplam 427 100,0

Velilerle ilgili arastirma bulgular1 incelendiginde velilerin % 15,7’si nadiren, % 13,3’
bazen, % 6,8’1 sik sik, % 10,8’1 her zaman olmak {tizere velilerin % 46,6’s1 ¢ocuklarinin
bilgisayar oyunu oynamayi diger aktivitelere tercih ettigini, % 53,4’ de ¢ocuklarinin
hicbir zaman bilgisayar oyunu oynamay1 diger aktivitelere tercih etmedigini belirtmistir.

SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Yapilan arastirmada velilerin % 67,4’line gore bilgisayar oyunu oynamak cocugun
sosyal yasamini olumsuz etkilemektedir. Arastirmadan elde edilen bu bulguyu Kogak ve
Kose'nin (2014) calismalarindan elde edilen bulgular da desteklemektedir. Oyle ki
Kocak ve Kose (2014) bilgisayar oyunlarinin ergenlerin aile, okul ve arkadashk
iligkilerini, sosyal iligkilerini olumsuz etkiledigini belirtmistir. Tiirkiye’de Aile ve
Sosyal Politikalar Bakanligi’nin en son 2017°de yayimladig: "Dijital Oyunlar Calistay1
ve Sempozyumu'"nun raporlarinda bilgisayar oyunlarinin asosyallesmeye ve aile igi
iletisimin azalmasma neden oldugu ifade edilmistir (Is¢ibasi, 2011). Benzer olarak
Zirthlioglu (2011), Aksoy (2015) ve Turgut (2016) cocuklarin bilgisayar oyunlarinda
gecirdikleri zaman nedeniyle ailesine, arkadaslarina, okul islerine ve hobilerine daha az
zaman ayirdiklar1 bulgusuna ulasmislardir. Bu arastirmadan elde edilen bulguyu
destekler nitelikte baska bir bulguya da Tohoku Universitesi’nde ulasilmis, arastirma ile
bilgisayar oyunlarmin sosyallifi olumsuz etkiledigi bilimsel olarak agiklanmigtir
(Ulusoy, 2008). Oyle ki uzun siire bilgisayar oyunu oynayan binlerce ¢ocugun beyinleri
MR (Manyetik Rezonans) caligmalariyla incelenmis, beyinlerinin §grenme ve sosyal
becerilerinde 6nemli rol oynayan bdliimlerinde, akranlarina gore gelisim geriligi
goriilmiistiir. Bu gorlisle ayn1 dogrultuda olarak bilgisayar oyunlarinin kisinin sosyal
hayatin1 olumsuz etkiledigi, 6zellikle onu yalmizlastirdig1 goriistine katilarak bilgisayar
oyunlarinin sicak iletisimi ve insani iligkileri zedeledigini savunan alanyazinda bir¢ok
arastirmaci (Shapiro, 1992; Morahan-Martin ve Schumacher, 2003; Nalwa ve Anand,
2003; Niemz, Griffiths ve Banyard, 2005; Ceyhan, 2008; Kelleci, 2008; Pala ve Erdem,
2011; Horzum, 2011) bulunmaktadir. Giillii ve digerleri (2012) 12-18 yas araligindaki
10.800 gengle yaptig1 arastirmada bilgisayar oyunlar1 ile zamanini geciren ergenlerin
sosyal gelisimlerinin 6nemli Ol¢iide geriledigini belirtmislerdir. Eni’ye (2017) gore
stirekli kazanma isteklerinin ve rekabet duygularmin da tetiklenmesiyle bilgisayar
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oyunlarina asirt zaman harcayan cocuklar tam da sosyal yeterlilik kazanmaya
basladiklar1 bir donemde gergek sosyallikten uzaklagsmaktadir. Bilgisayar oyunu oynama
ile sosyallesme arasindaki iliskiyi konu edinen ¢alismalardan elde edilen bulgulara gore,
giinde 2 saatten fazla bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin aile, okul ve arkadaslik
iliskilerinde sosyallesme sorunlar1 yasadiklar1 goriilmiistiir (Cakir, 2013). Bilgisayar
oyunlarinin uzun silire oynanmasi; cocuk ve ergenlerin sosyallesememelerine,
toplumdan uzaklasmalarina, kigiler aras1 iligkilerinin bozulmasina ve sosyal
islevlerinde, yasam Kkalitelerinde ciddi kayiplara yol agan anksiyete sorununa neden
olmaktadir (Gentile ve dig., 2004). Yildiz, Giidiicii Tifeke¢i ve Aksu, 2016 yilinda
yapmis olduklari g¢alismada cocuklarda;, Mehroof ve Griffiths (2010) {iniversite
Ogrencilerinde bilgisayar oyunu bagimliliginin sosyal anksiyeteyi artirdigi bulgusuna
ulagsmiglardir. Sosyal anksiyetesi yiiksek olan ¢ocuk ve ergenler, sosyal ortamlarda arka
planda ve genellikle sessiz kalmayr tercih ettikleri, sadece c¢ekingen olarak
nitelendirildikleri, agirbasli, uysal gibi olumlu ifadelerle tanimlandiklar1 igin sosyal
onay gormekte ve sorunlu olduklar1 fark edilememektedir (Karaca ve dig., 2016).
Japonya’da son 10 yildir, bilgisayar oyunlar1 yiiziinden odasina kapanmis % 80’1 geng
erkek olan sayist 300 bine ulasan hikikomori (geri ¢ekilmek, elini etegini ¢ekmek
anlamina gelen adlandirma) genci tekrar sosyal yasama katmak i¢in kurulan orgiitler
vardir (www.hurriyet.com.tr-yeni-sosyal-problemi-oyun-bagimliligi). Torun, Akcay ve
Colaklar (2015) bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin sosyal iletisimlerini az etkiledigini,
Celik (2013) arastirmadan elde edilen bulgudan farkli olarak bilgisayar oyunu
oynamanin sosyallesmeye herhangi bir etkisi olmadigini belirtmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgunun (velilerin % 67,4’line gore bilgisayar oyunu
oynamak ¢ocugun sosyal yasamini olumsuz etkilemektedir) aksine bilgisayar
oyunlarmin sosyallesmeye katki sagladigimi savunan galismalar bulunmaktadir. Ornegin
Reiber’e (1996) gore bilgisayar oyunu oynamanin ogelerinden olan kurallar sayesinde
birey kurallara gore davranmayi 6grenmektedir. Bu da sosyallesme icin gerekli olan
onemli bir beceridir. Ayrica ¢ok sayidaki kullanicinin erisebildigi bilgisayar oyunlariyla
ayni anda binlerce insanin iletisim ve etkilesime ge¢mesi, bdylece bilgisayar
oyunlarinin oyunculara sohbet etme, arkadas edinme, sosyal 6grenme ve sosyallesme
ortamlar1 saglamaktadir (Squire, 2006; Kowert ve Oldmeadow, 2013). Bayraktutan
Siitcti’ye (2007) gore bilgisayar oyunlarinda, oyuncularin parti yapmak, ortak hedefe
kars1 miicadele etmek, belli kurallar1 ve uzlasimlar1 yaratabilmek icin bir araya
gelmeleri, sanal uzamdaki oyunlarin sosyallik boyutunda Michel Maftesolli’nin
deyisiyle “yeni bir tiir kabileciligin” ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Hand ve Moore’e
(2006) gore bu yeni tiir kabile oyuncular1 aldiklar1 skorlar1 birbirilerine ilettiklerinden
cep telefonunda bilgisayar oyun oynamak yalitilmig bireysel bir edim degil, tam tersine
toplumsal bir etkilesim oldugundan sosyallige katki saglamaktadir.

Arastirmanin diger bir bulgusu; velilerin % 50,4 line gore ¢ocuklar1 okul dis1 vakitlerini
bilgisayar oyunu oynayarak gec¢irmemekte; % 49,6’smna gore c¢ocuklart okul dis1
vakitlerini  bilgisayar oyunu oynayarak gecirmektedir. Arastirma bulgularina
bakildiginda okul disi zamanlarimi bilgisayar oyunu oynayarak geciren ergenlerle,
bilgisayar oyunu oynamayarak gegiren ergenlerin orani birbirine ¢ok yakindir. Arslan ve
Cansever (2012) 12-14 yas arasi 1020 ortaokul Ogrencisi ile yapmis olduklari
aragtirmalarinda gerek devlet okullarinda gerekse 6zel okullardaki ergenlerin okul dist
zamanlarinda en ¢ok bilgisayar oyunu oynadiklar1 bulgusuna ulasmistir. inal ve Kiraz’a
(2008) gore bilgisayar oyunlart ile oyun oynama, dzellikle geng neslin stres attigi,
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eglendigi, bos zamanlarim1 degerlendirdigi etkinliklerin basinda geldiginden okul dis1
zamanlarda ergenler tarafindan siklikla tercih edilebilmektedir.

Aragtirma bulgularima bakildiginda bilgisayar oyunu oynarken kendilerini yalniz
hissetmeyen ergenlerin oran1 (% 48,7) ile bilgisayar oyunu oynarken kendilerini yalniz
hisseden ergenlerin orani (% 51,3) birbirine yakindir. LaRose Mastro, Matthew ve
Eastin (2001) ergenlerin sanal ortamda bulunurken kendilerini yalniz hissetmediklerini
belirtmistir. Ng ve Hastings (2005), yapmis oldugu calisma sonucunda katilimcilarin
yalnizliktan kurtularak sosyallesme ihtiyacin1 gidermek icin bilgisayar oyunu
oynadiklarini ifade etmistir. Kirik’a (2014) gore ergenlik donemine 6zgii problemler,
aileyle ve ¢evreyle iliski kurmakta zorlanma ve i¢e doniikliik gibi sebeplerle kendilerini
yalniz hisseden bu yalnizliklarini da sosyal yasamlarinda gideremeyen cocuklar i¢in
bilgisayar oyunlari, bir kagis ortami olmaktadir. Ozellikle arkadasligm énem kazandig
ergenlik doneminde gereginden fazla bilgisayar oyunu oynamak, ergenin iletisim
becerilerini azaltmakta cesaret, giriskenlik gibi kisilik &zelliklerini olumsuz yonde
etkileyerek bireyi yalnizliga itmekte, sosyallesme siirecine zarar vererek bireyin gercek
arkadaslik yerine sanal arkadasligi tercih etmesine neden olmaktadir (Kelleci, 2008;
Yiicel ve Giirsoy, 2013). Ergenlerin bilgisayar oyunlar1 nedeniyle yasadiklar1 sosyal
izolasyona dikkat ¢eken Selnow (1984 Akt: Giilli ve dig., 2012) ilk kez “elektronik
arkadas” hipotezini ileri siirerek bireylerin sosyal iliski kurmakta giicliik yasadigini,
sanal diinyayr ger¢ek diinyadaki iliskilere tercih etmeleriyle ¢evrelerinde sinirli sayida
arkadaslar edindigini, sinirli sayida olan arkadaslari ile paylastiklari konularin da
bilgisayar oyunlar1 oldugunu ve bilgisayar oyunlari sirasinda zamanlarini en iyi sekilde
harcadiklarimni diisiindiiklerini belirtmistir. Cankaya ve Ergin (2015) ile Bilgin de (2015)
bilgisayar  oyunlarinin  yalmizlik  ihtiyacin1  karsilamanin  aksine  bireyleri
yalnizlagtirdigini savunmaktadir. Frohlich ve Lehmkuhl (2012),bilgisayar oyunlarinin
kisileri ailece yapilan ortak aktivitelerden uzaklastirdigini, aile icindeki davranis
aligkanliklarim1  degistirerek onlar1  kendi aileleri icinde de yalmzlastirdiginm
belirtmektedir. Bilgi (2005) ise bilgisayar oyunu oynamanin yalnizlik diizeyinde
herhangi bir etkisi olmadig: bulgusuna ulagmistr.

Aragtirma bulgularindan biri de ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynamayi
arkadaslariyla birlikte olmaktan daha eglenceli bulmalariyla ilgilidir. Oyle ki velilerin %
66,3’line gore cocuklar1 bilgisayar oyunu oynamay1 arkadaslariyla birlikte olmaktan
daha eglenceli bulmamakta; % 33,7’sine gore de g¢ocuklar1 bilgisayar oyunu oynamay1
arkadaslariyla birlikte olmaktan daha eglenceli bulmaktadir. Konuyla ilgili Colwell ve
Kato (2003), ortaokul 6grencileriyle yaptig1 ¢alismada ¢cocuklarin gercek oyun arkadasi
yerine sanal ortamda bilgisayar oyunlarina yoneldiklerini, ergenlerin bilgisayar oyunu
ile gecirdikleri zamanin arkadaglariyla gecirdikleri zamandan daha iyi ve eglenceli
oldugunu ifade ettiklerini belirtmistir. Ng ve Hastings’in (2005), bilgisayar oyun
bagimliligmi arastirdiklar1 ¢alismalarinda katilimecilar bilgisayar oyunu oynamanin,
oyun arkadaglariyla sohbet ederek zaman gecirmekten daha eglenceli oldugunu
belirtmigtir. Ustiindag’a (2017) gore arkadas iliskisi kurmada sorun yasayan,
sosyallesemeyen ergenler bu eksikliklerini kendini en rahat ifade edebilecegi, kimsenin
onun ger¢ek kimligini bilmedigi bilgisayar oyunlart ile tatmin etmeye ¢aligmaktadir.
Oyle ki bu ergenler sosyal hayatta gdremedikleri degeri sanal bir ortamda
aradiklarindan 6tiirii de sanal ortam ergenlere arkadas ortamlarindan daha eglenceli
goriinebilmektedir
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Aragtirmadan elde edilen diger bir bulgu ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyunu
oynamayi diger aktivitelere tercih etme durumlariyla ilgilidir. Velilerin % 53,4 {ine gore
cocuklart bilgisayar oyunu oynamay1 diger aktivitelere tercih etmemekte; % 46,6’sina
gore de cocuklart bilgisayar oyunu oynamayr diger aktivitelere tercih etmektedir.
Prensky (2001) grafiksel verilerin metinsel verilerden daha ilgi ¢ekici olmasi, aninda ve
stk sik Odiillendirmenin yapilmast nedenleriyle bilgisayarda oyun oynamanin bir¢cok
etkinlige tercih edildigini belirtmektedir. Bu tercihin nedenlerinden biri de ozellikle
akilli cep telefonlar1 ya da tablet gibi tasinmasi kolay cihazlar ile bilgisayar oyunlarinin
evde, okulda, toplu tasima araglar1 gibi bircok yerde rahatlikla oynanarak erisiminin
kolay olmasidir (Oncel ve Tekin, 2015; Eni, 2017). Akgiil (2011), sehir i¢inde arkadas
edinmenin azalmasiyla beraber bilgisayarda oyun oynayarak kendini eglendiren
¢ocuklarin sayisinin giderek arttigina dikkat cekmektedir. Arslan, Yiicel ve Giillii (2010)
ilkdgretim ve ortadgretim Ogrencilerinin oyun oynama aligkanliklarini inceledikleri
calismalarinda Ggrencilerin % 86,1’inin oyun tercihinin bilgisayar oyunlart oldugu
ayrica bu Ogrencilerin % 45,7’sinin geleneksel oyun kiiltiirii hakkinda bilgi sahibi
olmadig1 bulgusuna ulagmistir. Arslan, Yiicel ve Giillii (2010) belirtilen ¢aligmalarinda
ogrencilerin bilgisayar oyunlarin1 agik oyun alanlarinda gercek Kkisilerle oynanan
oyunlara tercih ettiklerini belirtmistir. Ozellikle giiniimiizde agik alanlarda oynanan
oyunlarin yerini bilgisayar oyunlarimin almasiyla c¢ocuklar fazla enerjilerini
bosaltamamakta ve oyun yoluyla sosyal iliskilerini de gelistirememektedir (Arslan,
2017). Tiirkiye ve Ingiltere dahil 10 iilkede 5-12 yas arasindaki 12 bini askin ¢ocuk
tizerinde yapilan arastirmada, cocuklarin cezaevlerindeki mahkimlardan daha az
disartya ciktig1 tespit edilmistir (Balgikli, 2016). Horzum da (2011) 6zellikle bilgisayar
oyunlarina bagimli olanlarin bilgisayar oyunu oynamayi1 baska aktivitelere tercih
ettiklerini belirtmistir. Aksaglioglu ve Yilmaz (2007) ise bilgisayar oyunlartyla oyun
oynamanin, kitap okumanin yerine tercih edildigi bulgusuna ulagsmislardir.

Ortaokul 6grencilerinin velileri ¢ocuklarinin sosyallesmesinden sorumlu olduklarindan
cocuklarini sosyal etkinliklere yonlendirmek ailelerin baglica gorevleri arasinda yer alir.
Ergenin sosyallesmesinde ailenin oldugu kadar arkadas iliskilerinin de 6nemli etkisi
vardir. Bu sebeple aileler, cocuklarimi bilgisayar oyunlarinda edindikleri sanal
arkadagliklara degil, gercek yasamdaki arkadasliklara yonlendirmeli ve arkadashigin
onemini vurgulamalidir. Bunu saglarken aile, ergenlerin olumlu arkadaslik iliskileri
kurmalarina ve ergenlerin uygun ortamlarda arkadaslariyla gorligmelerine firsat
olusturmali, ¢ocugun arkadas ¢evresi konusunda duyarli davranmalidir. Ayrica aileler
cocuklarmi spor yapma, geleneksel oyunlari oynama vb. sosyal etkinliklere
yonlendirebilmelidir. Cocuklarin sosyal ortamda ve aile iginde kendilerini yalniz
hissetmemeleri i¢in aile ile birlikte etkinlikler yapilmasina 6zen gdsterilmeli; aileler
cocuklarmin eglenceli vakit gecirdigi aktivitelerde c¢ocuklariyla birlikte yer
alabilmelidir.

Bu arastirma sadece kamu ortaokullar1 diizeyinde yapildigindan konuyla 1ilgili
aragtirmalara 0zel okullar ve meslek okullarindaki 6grenci velileri de dahil edilebilir.
Ayrica aragtirma sadece ortaokul diizeyini kapsadigindan bilgisayar oyunlarinin
Ogrencilerin sosyal yasamlaria etkileri ilkokul, ortaokul, lise ve tiniversite diizeylerini
de kapsayacak bigimde genisletilebilir.
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