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0Oz: Son yillarda yasanan teknolojik gelismeler, teknolojik cihazlarin artan (retimi ve
yayginlasmasi, dijital cihazlara erisimi kolaylastirmistir. Artik glinliik yasamin bircok alaninda
vazgecilmez haline gelen dijital araclarin eglence alaninda da ayni konuma geldigi soylenebilir.
Dijital oyunlar glinlimiizde yaygin bir sekilde her yas grubundaki insan tarafindan oynanmaktadir.
Ancak ilkokul ve ortaokul cagindaki 6grenciler bu oyunlarin ilk sirada gelen tiiketicileri arasindadir.
Dijital oyunlarin bagimlilik yapma potansiyeli ise yapilan ¢alismalar tarafindan ortaya konulmustur.
Dijital oyun bagimhhginin, bircok problemin yaninda yalnizliga yol acabilecegi bilinmektedir. Bu
calisma, ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari ve yalnizlik arasindaki iliski ile
ilgili yapilan calismalari incelemek ve konuyu genel hatlariyla tartismak amaciyla yapilmistir. Dijital
oyun bagimliliginin tanimi ve kriterleri, etiyolojisi, kiz ve erkek 6grenciler arasindaki farkliliklar,
yalnizlik, koruyucu faktorler ve risk faktérleri giincel arastirmalar 1siginda tartisilmis ve ailelere
Oneriler sunulmustur. Konuyla ilgili arastirmalarin incelenmesi sonucunda dijital oyun bagimlisi
olan ilkokul ve ortaokul o6grencilerinin yalnizlik dizeylerinin daha yiiksek oldugu sonucuna
ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Dijital Oyun Bagimhhgi, Yalnizlk, ilkokul Ogrencileri, Ortaokul
Ogrencileri

Abstract: Technological developments in recent years, increased production, and the proliferation
of technological devices have facilitated to reach digital devices. It is possible to say that digital
devices that have become indispensable in many areas of daily life have attained the same location
in the entertainment field. Digital games are widely played by people of all age groups today, but
primary school and middle school students are the foremost consumers of these games. The
addictive possibility of digital games has been revealed by the studies. It is known that digital
game addiction can lead to loneliness as well as many problems. This study aimed to examine the
studies in relation to the relationship between digital game addiction and loneliness in primary
school and middle school students and to discuss the issue in general terms. As a result of the
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examination related to the issue, it has been concluded that primary and secondary school
students who addicted to digital games have higher levels of loneliness.

Keywords. Addiction, Digital Game Addiction, Loneliness, Primary School Students, Middle School
Students.

1. Giris

Gunumuizde dijitallik giderek artmakla birlikte, artik yasamimizin cogu alaninda énemli
yver tutmaktadir. Egitim, ulasim, ticaret, eglence, iletisim, sosyal iliskiler ve arkadaslik
iliskileri vb. gibi bircok alanda teknolojinin etkisinin giderek arttigi goérilmektedir.
Teknolojinin bu gibi alanlarda hakim olmasiyla birlikte, bu alanlardaki dijitallesme de
giderek artmaktadir. Diinya lzerinde aktif internet kullanicisi olan kisilerin sayisi 2022
yilinda 4,95 milyara ulasmis durumdadir. internet kullanicilarinin sayisinda bir énceki
yila gbre %4 oraninda artis gorilmektedir. We are Social Dijital 2022 raporuna gore,
mobil telefon kullanici sayisi 5,32 milyara erismistir ki bu rakam diinya nitfusunun
%67’sine denk gelmektedir. Tirkiye istatistik Kurumu verilerine gore, 2022 yilinda
Tiirkiye’de internet kullanim oraninin %85’e ulastigi gérilmektedir (TUIK, 2022). Onceki
yila gére %2,4 oraninda artis oldugu goérilmektedir. internet kullaniminda gériilen bu
artislar beraberinde dijital araclarin kullanimini ve dijital ortamlarda daha fazla vakit
gecirmeyi getirmektedir. Dijital ortamlardan biri olan dijital oyun diinyasi, cesitli yas
grubundan insanlarin fazlasiyla vakit gecirdigi bir alan olmustur. Ozellikle cocuklar
arasinda dijital oyunlara ayrilan sirenin fazlaca arttigi goériilmektedir. Oyunlara ayrilan
slirenin giderek artmasi kontrol altina alinmazsa isin sonu bagimliliga kadar gidebilir.

Dijital oyun oynama davranisinin bagimhlik olarak degerlendirilme kriterlerinden birisi
oyunlara ayrilan vaktin giderek artmasidir (Griffits, 2005). internette ve dijital oyunlarda
gecirilen siireler géz oniine alindiginda, dijital oyun bagimliliginin da artisa ge¢mesi
beklenebilir. Dijital oyun bagimlihginin artisini etkileyen faktérlerden bazilari dijital
araclara daha kolay erisilebilmesi, anne ve babasinin calismasi sebebiyle cocugun evde
uzun sire yalniz kalmasi (Kiciik & Cakir, 2020) ve ¢ocugun arkadaslarinin etkisinde
kalmasidir (Gunug, 2017). Dijital oyun bagimliligin artisini etkileyen bu faktorlerin
yaninda, dijital oyun bagimhhginin hem bireye hem de topluma bircok zarari vardir.
Bunlar; cogunlukla oyun oynamaktan dolayi eklem agrilari gibi fiziksel problemler (Aziz
& Nordin, 2021), viicut islevlerinde bozukluk (Mannikko, Billieux & Kaaridinen, 2015),
uykusuzluk, depresyon (Mentzoni vd., 2021), yetersiz iletisim becerileri (Kanat, 2019) ve
sorumluluklari aksatmak (Zhong & Yao, 2013) bu hastaligin bireyin kendi yasantisini
dogrudan etkileyen problemlerdir. Dijital oyun bagimlisi olan bireylerin saldirgan
davranislar (Jeong, Kim, Lee, D. M. & Lee, H. R., 2016) sergilemeleri, yalnizlasmalari
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(Ekinci, Yalcin & Ayhan, 2019), verimli bireyler olamamalari (Montag & Walla, 2016),
dijital oyun bagimhhginin toplumsal acindan getirdigi problemlerden bazilaridir.

Bu problemlerden biri olan yalnizlik ise, kisinin sosyal iliski aglarinda hem niteliksel hem
de niceliksel olarak anlamli derecede azalma oldugunda yasadigi aci bir deneyimdir.
(Perlman & Peplau, 1984). Yalniz bir yasanti sirmek esasen insanoglu icin uygun ve
saghkli bir yasayis bicimi degildir (Seeman, 1996). Bununla beraber, insanin hayata
hazirlanmasinda cevresindeki insanlarin rolleri oldukca 6nemlidir. Ozellikle cocuklar icin
sosyal bir yasam siirmenin, onlarin daha islevsel bir bicimde yasamalari icin ne kadar
onemli oldugunu dikkatli bir gbézlemci olan insanlar anlayabilirler. Ailesiyle,
arkadaslariyla ve cevresiyle kaliteli bir iletisime sahip cocuklarin daha saghkli gelisim
gosterdikleri gorulmektedir (Karacaoglu, 2019; Salieva, 2022). Bununla birlikte,
alanyazinda dijital oyun bagimhhgiyla ilgili yuratilen bazi calismalar, dijital oyun
bagimliligi ve yalnizlik arasinda anlamli derecede iliskinin bulundugunu géstermektedir
(K6k Eren & Orsal, 2018; Ekinci vd., 2019; Wang, Sheng & Hai-Zen Wang, 2019). Bu
nedenle, son yillarda gittikce artan dijital oyun akimindan cocuklarin olumsuz olarak
etkilenmemesi, bu oyunlara bagimli olmamalari ve giderek yalnizlasmamalari icin daha
fazla arastirma yapilmasi, oneriler gelistiriimesi ve ©6nleme calismalari yirutilmesi
ihtiyaci devam etmektedir. Bu ¢calismanin amaci, ilkokul ve ortaokul cagindaki cocuklarda
dijital oyun bagimhligi ve yalnizlikla ilgili yapilan calismalari inceleyip bu konunun
onemine dikkat cekmek ve konuyla ilgili genel bir cerceve cizmektir.

2. Bagimlilik kavrami ve Dijital Oyun Bagimliligi

Bagimhlik, kisinin psikolojik ve fizyolojik sagligina veya sosyal yasamina zarar vermesine
ragmen belli bir maddeye veya davranisa karsi tekrarlayici sekilde ve 6nlenemez bir istek
duyma durumudur (Spekman, Konijn, Roelofsma & Griffiths, 2013; Arslan, Kirik,
Karaman & Cetinkaya, 2015). Bagimli olan kisi zorunlu olarak yapmasi gerekenlerin
disinda kalan vaktinin blyik cogunlugunu bagimh oldugu seye harcamaktadir.
Bagimlilik gelistikten sonra irade ortadan kalkar ve kisi istese de istemese de bagimli
davranislarini surdirir (Ding, 2015).

Bagimlilik, kendi arasinda alt alanlara ayrilir. Madde, alkol, kumar ve teknoloji bagimlihgi
bu alanlardan bazilaridir. Bunlar da kendi arasinda temel olarak kimyasal ve eylemsel
bagimhliklar olmak lzere ikiye ayrilir. Dijital oyun bagimhiligi, bir eylemsel bagimlihk
olan teknoloji bagimhhginin bir alt alani olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kodaman & Dinc,
2021). Dijital oyun bagimhhgi Ruhsal Hastaliklari Tanilama El Kitabi’nda (Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders [DSM V]) ruhsal bir hastalik olarak gérilmemis,
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oyun oynama bozuklugu olarak ifade edilmistir. Bunun hastalik olarak tanimlanabilmesi
icin daha fazla ¢calismaya ihtiyac oldugu belirtilmistir (APA, 201 3).

Bununla birlikte, Griffits’e (2005) gore herhangi bir davranis alti tane kritere uydugu
takdirde bagimlilik olabilir. Bunlar: 1) Belirginlik (oyun oynamanin disiince, duygu ve
davranislara hakim olmasi); 2) Duygudurum degisikligi (oyun oynamayi duygudurum
degistirmek icin bir bas etme stratejisi olarak kullanma); 3) Tolerans (benzer seviyelerde
duygudurum degisikligi elde etmek icin daha uzun siire oyun oynama ihtiyaci); 4) Geri
cekilme belirtileri (oyun oynayamadigi zaman psikolojik ve fizyolojik olarak rahatsiz
hissetme); 5) Catisma (oyun oynama davranisindan dolay! kisisel ve/veya kisilerarasi
catisma); 6) Niksetme (bir silire uzak kaldiktan sonra eski oyun oynama davranislarina
geri donme)’dir. Bu kriterler DSM V’teki internet oyun oynama bozuklugu kriterleri ile
uyum gostermekle birlikte, DSM V’te bu kriterlere ilave olarak ¢ kriter daha
bulunmaktadir. DSM V’te bu bozuklugu tanilamak icin dokuz adet kriter belirtilmis ve
bu kriterlerden bes veya bes lizeri kriterin en az on iki ay boyunca devam etmesi
gerektigi belirtilmistir. DSM V’te yukarida bahsedilen alti tane kritere ilave olarak 7)
internet oyunlarini kontrol etmede basarisiz girisimlerde bulunma; 8) internet
oyunlarinin sonucunda 6nceki hobilere ve eglencelere karsi ilgi kaybi; 9) Psikososyal
problemlerin bilinmesine ragmen asiri oynamaya devam etme kriterleri bulunmaktadir.

2.1. Dijital Oyun Bagimlihginin Etiyolojisi

Dijital oyunlarla ilk tanismadan itibaren, dijital oyun bagimhsi olmaya kadar giden
slirecte, cocuklarin dijital oyun bagimlisi olmalarina sebep olabilecek bircok tehlike
unsuru vardir. Bunlar hem fiziksel hem de duygusal alanlarda karsimiza cikabilmektedir.
Ornegin; Ektiricioglu, Arslantas ve Yuksel’in (2020) calismasinda ¢ocuklarin duygusal
problemlere sahip olmasinin, sosyallesme ihtiyaclarinin karsilanmamasi nedeniyle, ilgi
ve alakalarin dijital oyunlara yonelmesi ve ihtiyaclarin dijital oyunlar vasitasiyla
giderilmeye calisiimasinin 6énemli bir etken oldugu ifade edilmistir. Bu konuyla ilgili
yapilan diger bir calismada, cocuklarin yalniz olmalarinin dijital bagimlihgiyla yakindan
iliskili oldugu vurgulanmistir (Jeong vd., 2016). Dolayisiyla ¢ocuklarin dijital oyunlarla
cok fazla vakit gecirmeleri ve bagimli olacak kadar uzun siire oyun basinda vakit
harcamalari, cocuklar icin cok fazla 6nem arz eden sosyallesme cabalarinin bir
gostergesi oldugu ve cocuklarin yalnizliklarini gidermek amacinin uzun sire oyun
oynama davranisi Gzerinde dnemli bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir. Benzer sekilde,
sosyal kaygi ve yalnizhgin dijital oyun bagimhhginin bir baska sebebi olabilecegini
gosteren calismalar vardir (Mentzoni vd., 2011; Myrseth, Skouverge, Hetland, & Pallesen,
2011; Mannikko6 vd., 2015; Wang vd., 2019).
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Ebeveynlerin cocuklarina karsi besledigi sefkat, acima, sevgi gibi cok kiymetli duygular,
cocuk heniiz diinyaya gelmeden 6nce baslar ve cocugun hayati boyunca da devam eder.
Ebeveynler stiphesiz cocuklarini maddi tehlikelerden korur, gerekli énlemleri almaya
calisir. Ayni bunun gibi ebeveynlerin, cocuklari icin manevi olarak tehlikeli olabilecek,
fiziksel ve duygusal olarak zarara yol acabilecek durumlar icin de teyakkuz halinde
olmalar gerekir. Kigiik & Cakir’in (2020) yaptigi calismanin sonuclari, dijital oyun icin
herhangi bir sinirlamayla karsilasmayan, kolayca dijital oyunlara erisebilen ve denetimsiz
sekilde birakilan cocuklarin dijital oyun bagimlisi olma riskinin ¢ok fazla oldugunu
gostermektedir. Dishkova & Papancheva’nin (2019) yaptigi ¢alisma da bu sonucu
destekleyici niteliktedir. Bu nedenle, ebeveynlerin dijital aletleri kiiciik yastan itibaren
cocuklarina dogru ve fayda saglayacak sekilde kullanmalarini 6gretmeleri gerekir. Bunu
yaparken siiphesiz en basta iyi bir rol model olmak gelir. Clinkii cocuklar 6zellikle kiigiik
yastan itibaren, en az sdylenen sey kadar ebeveynlerin yaptiklari davranislari gézlem
yoluyla izler ve kendisine model olarak alir. Oyunlar ¢ocuklar icin dnemli bir 6grenme
araciyken, ozellikle dijital oyunlarin yanlis kullanimindan dolayr monotonlasma, asiri
sinirlilik hali, akademik basarida disusler, gunliik hayattan kendini soyutlama, gérme
kaybi, zihinsel gerilikler hatta oyun slresiyle ilgili yalan soylemeye yol actigi
gorulebilmektedir (Oncel & Tekin, 2015; Kaymak, 2020). Dolayisiyla, ebeveynlerin bu
konuda bilincli olmalari, c¢ocuklar dijital oyunlarla denetimsiz sekilde bas basa
birakmamalari, cocuklarin dijital becerilerini faydali bir sekilde kullanmayi 6gretmeleri;
dijital bagimhhgin sebeplerini ortadan kaldirmak anlamina gelir.

2.2. Kiz ve Erkek Ogrenciler Arasinda Dijital Oyun Bagimhligi

Literatirdeki ilgili calismalar incelendiginde, ilkokul ve ortaokul 6grencileriyle yapilan
calismalarin cogunda, erkek ve kiz 6grencilerin dijital oyun bagimhhgi seviyelerinin
birbirinden anlaml derecede farkhh oldugunu goérilmektedir. Bu farklihk cogu
arastirmada, erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliligi seviyeleri, kiz 6grencilerin dijital
oyun bagimhhig: seviyelerinden anlamli derecede yiksek bulunmustur. Ornedin, Kok
Eren ve Orsal (2018) tarafindan yapilan calismada, cocuklarda bilgisayar oyun bagimhhgi
ve vyalnizlik seviyeleri arastiriimis ve sonuclar erkek ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimhhik seviyelerinin kiz o6grencilerden anlamli derecede vyilksek oldugunu
gostermistir. Benzer sekilde bu sonucu destekleyen calismalar oldukca fazladir
(Aydogdu, 2018; Balikgl, 2018; Cetin, Adanas & Guler, 2018; Ekinci vd., 2019; Kiicik &
Cakir, 2020; Kaymak & Herglner, 2021). Ancak bu sonuclarla birlikte, bazi
arastirmalarda ise bu sonug kizlarin lehine yliksek olarak bulundugu goériilmektedir
(Oncel & Tekin, 2015; Wang vd., 2019; Cakir, Kocag6z & Karakus, 2021).
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Erkekler ve kadinlar yaratilis 6zellikleri agisindan tamamen ayni degildir. Erkekler ve
kadinlar fiziksel olarak farkli 6zelliklere sahip olduklari gibi, duygusal olarak da farkl
ozelliklere sahiptirler. Dolayisiyla, erkeklerin ve kadinlarin ilgi alanlari ve kendilerine
cazip gelen unsurlar da tamamiyla ayni olmayacaktir. Dijital oyun bagimhhgi
diuzeylerinin kiz ve erkek 6grenciler arasinda farkli olmasinin cesitli sebeplerinden bir
tanesi, erkek ve kiz 6grencilerin ilgi alanlaridir. Cocuklarin dijital oyun bagimhhklari ile
yvalnizlik diizeylerini inceleyen bir arastirmada, kizlarin ve erkeklerin bilgisayari farkh
amaclar icin kullandiklari sonucuna ulasiimistir. Arastirmanin sonucuna gore, kizlar
bilgisayari daha ¢ok web sitelerinde gezinmek ve mesajlagsmak icin kullanirken, erkekler
ise bilgisayari daha cok oyun amach kullanmaktadir (Kék Eren & Unsal, 2018; Dishkova
& Papancheva, 2019). Ayrica, oyun Ureticilerin daha cok erkek kullanicilara yonelik
oyunlar tretmesi (Balikci, 2018) ve oyunlarin, 6zellikle siddet icerikli oyunlarda, oyunda
basarilan gorevler icin pekistire¢ gérevi goéren puanlarin fazlaca verilmesi (Kigiik & Cakir,
2020), erkeklerde oyun bagimlihgina sebep olabilen etkenler arasinda yerini almaktadir.
ilave olarak, dijital oyunlara erisimin son yillarda oldukca kolaylamis olmasi ve
imkanlarin artmasinin, dijital oyunlara bagimhlik riskini daha da artirdigini séyleyebiliriz.

Gecmis yillarda, 6zellikle erkek cocuklar yogun olarak internet evlerine (internet cafeler)
giderler, dijital oyunlari cogunlukla orada belli bir siire oynarlardi. Kiz cocuklarinin ise
bu ortamlara gitmeleri aileleri ve cevreleri tarafindan hos karsilanmazdi. Ancak, son
yillarda teknolojik aletlerin son derece yayginlasmasi ve teknolojik aracglara erisimin
kolaylasmasinin, bu farkin azalmasinda olumlu katkisinin oldugunu séyleyebiliriz. Yine
de dijital oyun bagimhlik dizeyinin erkek cocuklar arasinda daha dikkat cekici sekilde
fazla oldugu yapilan arastirmalarin sonuclarini incelediginde gorilmektedir.

2.3. Dijital Oyun Bagimliliginda Koruyucu Faktérler ve Risk Faktorleri

Hastalik heniliz ortaya ¢ikmadan once tedbir almak, hastalik ortaya ciktiktan sonra
hastaliga tedavi aramaktan énce gelir. Onleyici yaklasimlar zamansal, finansal, bireysel
ve toplumsal acidan daha avantajh bir yaklasimdir. Herhangi bir alanda tedbir alinirken,
tedbir alinacak seyin sebeplerine iyi dikkat edilmesi gerekir. Muhtemel sebepler tespit
edildikten sonra, bunlarin yerine 6nleyici faktorlerin yerlestirilmesi, problemi heniiz
ortaya cikmadan onlemede bize yardimci olacaktir. Koruyucu faktorler, zorlayici
zamanlarda olumsuz etkileri azaltma yonindeki yeterlilik durumunu artirmaya yonelik
faktorlerdir. Risk faktorleri ise bu olumsuz durumlarin ortaya cikmasina etki edebilen
faktorlerdir. (Demircioglu & Yoldas, 2019). Ailelerin ¢ocuklarina kiicliik yastan itibaren
teknolojiyi nasil dogru ve faydal bir sekilde kullanabileceklerini 6gretmeleri, cocugun
dijital becerini gelistirmeleri anlamina gelir. Bu becerinin 6gretilmesi dijital ortami daha
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verimli ve amaca donik kullanmalarinda etkili olmaktadir. Ayrica, ailelerin cocuklarina
daha fazla vakit ayirmalari, ¢ocugun kullanacagr araclarin kullanim sirelerini ve
iceriklerini denetlemeleri dijital oyun bagimhligi agisindan koruyucu faktérler arasinda
sayilabilir (Dishkova & Papancheva, 2019; Ekinci vd., 2019; Kiicik & Cakir, 2020).

Diger taraftan, yalnizlik da kendi basina dijital oyun bagimhhginda bir risk faktorii olarak
gorilebilir. Clinkl yalniz olan bir cocuk, akranlariyla birlikte oynamak yerine dijital
oyunlarla vaktini gecirecektir. Ayrica; DEHB, depresyon, kaygi bozuklugu gibi
psikopatolojik rahatsizliklara sahip olan bireylerin dijital oyun bagimlisi olma riskinin
daha fazla oldugu ifade edilmistir (Kircaburun, Jonason & Griffiths, 2018). Dolayisiyla,
bu risk faktorleri, dijital oyun bagimlihgini 6énleme siirecinde mutlak olarak ilgilenilmesi
gereken faktorler olarak karsimiza cikmaktadir. Ayrica, 6nceki bolimlerde, dijital oyun
bagimlihg: dizeylerinin erkek 6grenciler arasinda daha fazla oldugunu ifade etmistik.
Dolayisiyla, cinsiyetin bir risk faktori oldugunu soyleyebiliriz.

3. Yalnizhk

Yalnizlik, Perlman ve Peplau‘ya (1984) gore kisinin sosyal iliski aglarinda hem niteliksel
hem de niceliksel olarak anlamli derecede azalma oldugunda yasadigi aci bir deneyimdir.
Bu aci deneyim ginimiizde bircok insan tarafindan yasanmaktadir (Mann vd., 2021).
Artan yalnizlagsma oranlarina karsi gerekli tedbirler alinmazsa éniimizdeki yillarda bu
oranin daha da artacagini kestirmek zor olmasa gerek. Herhangi bir durum (sonug) igin
tedbir almak icin o©ncelikle tedbir alinmasi gereken durumun (sonucun) hangi
sebeplerden dolayi ortaya ciktigini tespit etmek gerekir. Dolayisiyla, yalnizlik da kisilerin
hayatinda bazi nedenlerin bir sonucu olduguna gore, bu sonuglara uygun sekilde tedbir
alinmahidir. Yalnizhgin sebepleri arasinda bilgi teknolojilerinde yasanan gelismeler,
kentlesme, toplumsal yapida yasanan farklilasma ve dijital bagimhliklar yer almaktadir
(Karaman, Sayin & Cicekdagdi, 2021).

Her yas grubundan insanlar yalnizlik yasayabilir. Yalnizlik duygusunu yasayabilecek
kisiler arasinda cocuklar da yer almaktadir. Cocukluk dénemi bireyin hem fiziksel hem
de duygusal gelisimi acisindan ¢ok énemli bir donemdir. Bu donemde cocugun ailesi ve
arkadaslariyla olan saglikl iliskileri 6nem teskil etmektedir. Ancak, yalnizligin bu
iliskileri 6nemli derecede bozdugu cok aciktir. Bu asamada, saglkh bir sekilde yasanmasi
gereken bu iliskileri nelerin bozdugunu tespit etmek cok dénemlidir. Dijital oyunlarin
bagimhilik yapma ihtimalini biliyoruz. Literatiir incelendiginde, dijital oyun bagimhihgi ile
yalnizlik arasinda anlamli bir iliski oldugunu gésteren bircok calisma vardir. Ornegin,
Yalcin & Ayhan’nin (2019) yaptigi calismada, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
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bagimhihiklari arttikca yalnizlik diizeylerinin de arttigi ifade edilmistir. Bunu destekler
nitelikteki diger calismalarda ise dijital oyun bagimhhgi ile yalnizlik arasinda pozitif
yonde bir iliski tespit edilmistir. Yani arastirmanin sonucuna gore, dijital oyun bagimhligi
arttikca yalnizlik diizeyi de artmaktadir (Wang vd., 2019; Savci & Aysan, 2017; Kék Eren
& Unsal, 2018). Lemmens, Valkenburg & Peter’in (2011) yaptigi arastirmanda ise dijital
oyun bagimhligi, yalnizligin bir sebebi olarak ifade edilmistir.

Gercekten de dijital oyunlara bagimh bir cocugun sosyal iliskiler ve yakin baglar
kurmaktan ziyade, dijital oyunlarla vakit gecirmek istedigini gormekteyiz. Arkadaslariyla
birlikte vakit gecirmek yerine, zamaninin cogunu dijital oyunlarla gecirmegi tercih eden
bir cocuk, zamanla yalnizlasmis olacaktir. Clinkii cevresindeki sosyal iliskilere gereken
O0zeni gosteremeyecek duruma gelmistir (Akt. Dishkova & Papancheva, 2019). Ancak bu
oyle bir paradokstur ki cocuk yalnizlik duygusundan kurtulmak icin daha cok oyun oynar
fakat bu, onu daha da yalniz olmaya dogru gotiirmektedir.

4. Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Toplumlar, bireylerden olusur. Toplumu olusturan bireylerin hem fiziksel hem de ruhsal
olarak saglkli olmasi, stiiphesiz ki o toplumun huzurunun saglanmasina ve gelismesine
olumlu yoénde katki saglar. Bunun tam tersi de bir o kadar mimkinddr. Toplumu
olusturan bu bireylerin saglikhi olarak yetismeleri icin aileler cocuklarini nasil ki fiziksel
hastaliklardan koruyorsa, dyle de ruhsal hastaliklardan ve bagimliliklardan da korumalari
bir o kadar elzemdir. Bu arastirmanin énceki bélimlerinde agiklandigi gibi, son yillarda
dijital cihazlarin son derece yayginlastigini ve dijital oyunlarin 6zellikle cocuklar arasinda
cok fazla oynanir hale geldigini, son yillarda yapilan cesitli arastirmalardan gérmekteyiz.

Dijital oyun bagimlihgi, yalnizhgin bir sebebi olarak ifade edilmektedir (Lemmens vd.,
2011). Her yas grubundan insanin bagimliliktan kurtulmasi son derece 6nemlidir. Ancak,
ozellikle ilkokul ve ortaokul cagindaki cocuklarimizin dijital oyun bagimliligindan
korunmalari son derecede 6nem arz etmektedir. Clnki, bu yas grubundaki cocuklar
oyun caginda oldugu icin dijital oyun bagimlisi olma ihtimalleri daha fazladir. Ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimhliklarinin cesitli degisenler acisindan incelendigi bir
calismada ise yaslar arasinda anlaml farkliliklar bulunmustur. Yasi daha kiiciik olan
cocuklarin bagimlilik dizeylerinin daha yiksek oldugu sonucuna ulasiimistir (Cetin,
201 8). Hatta dijital oyun oynayan annelerin cocuklarinin dijital oyun bagimlihiginin daha
yluksek oldugunu gosteren calismalar gérmekteyiz (Aydogdu, 2018). Bu bulgular bize iyi
bir rol model olmanin ve saglkh gelisim icin denetimli kullanimi saglamanin 6nemini
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gostermektedir. Bu bulgularin yaninda, bazi calismalarda ise yas ilerledik¢e bagimhligin
da ilerledigini gosteren sonuglara ulasilmistir (Kiicik & Cakir, 2020).

Bir bireyin kritik yas dénemlerini de kapsayan en erken yastan itibaren yetistirilmesi
onemlidir. Hatta “Agac yasken egilir’ atas6zii, bunun ne kadar kritik oldugunu acgikca
ifade etmektedir. Celik ve Ulusoy’un (2019) yiruttiiga bir calismanin sonuclarina gore,
bilgisayar oyunu oynayan cocuklarin %51,3’lniln kendilerini hic yalniz hissetmedigini,
ancak arastirmada velilerin %67,4’0 bilgisayar oyunlarinin, cocuklarinin sosyal yasamini
olumsuz etkiledigini ifade etmislerdir. Buradan hareketle, cocuklarin bilgisayar
oyunlariyla olan iliskilerini sadece kendilerinin belirlemesine miisaade etmek, cocugun
dijital bagimlisi olmasina miisaade etmek anlamina da gelebilmektedir. Bu nedenle,
velilerin, dijital diinyanin icerisine cocuklarini yalniz baslarina birakmamalari, cocuklari
yalniz hissettirmemeleri son derece dnemlidir. Oyunlarin icerigini kontrol etmekten,
oyun oynama sulresinin belirlenmesine kadar cocuklariyla yakin bir diyalog halinde
olmalari gerekmektedir. Ayrica, ebeveynlerin cocuklarinin oynadigi oyunlar hakkinda
bilgi sahibi olmalari gerekir. Hatta cocuklari siddet icerikli oyunlardan ziyade sosyal
icerikli oyunlara yonlendirmeleri daha yaral olacaktir.

Son yillarda lilkemizde sehirlerin blylimesiyle mistakil evlerin yerini apartmanlar almaya
baslamis, yliksek kath binalar ¢cogu insanin yasam alani haline gelmistir. Bu durum
komsuluk iliskileri ve insani minasebetlerden, cocuklarin oyun alanina varincaya kadar
bircok farkh alanda degisikliklere sebep olmustur. Onceden mahallede c¢ocuklarin
arkadaslariyla birlikte geleneksel oyunlar oynadigi, birlikte glizel vakit gecirdigi giinlerin;
giderek yiksek kath binalar icerisinde dijital ortamdan iletisime gecilen zamanlara
donistiglini gormekteyiz. Cocuklara da hak vermek gerek. Ciinkii, oyun alanlarinin
kisith olmasindan dolayi sosyallesmeleri daha zor olabilmektedir. Bu durumda cocuklar
sosyallesme ve oyun oynama ihtiyaclarini dijital ortamlardan gidermeye calisacaktir.
Yapilan bir calismada cocuklarin farkh aktiviteler yapmak istedikleri ancak kosullarin
yetersiz olmasi sebebiyle bunu yapamadiklar ifade edilmektedir (Dishkova &
Papancheva, 2019). Dolayisiyla, cocuklara farkli alternatifler olusturmak énem arz
etmektedir. Cocuklarin birlikte oynayacagi ortamlar olusturmak, farkh kurs veya
faaliyetlere kaydolmasini saglamak gibi girisimlerde bulunmak faydali olacaktir.

Sonucg olarak, ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhhiklarinin, yalnizhik
dizeyleri Gzerinde genel olarak etkili oldugu anlasilmaktadir. Cocuklarin oyun ihtiyaci
yadsinamaz bir gercektir. Hem cocuklarin oyun ihtiyaci giderilmeli hem de zarar
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gormeleri ve yalnizlasmalari dnlenmelidir. Bu calismada bunun nedenlerine, sonuglarina
ve ilgili 6nerilere yer verilmistir.
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